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■実 画面：1.024 x 1,024ドット、表示画: 768 x : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です.,また、各捕アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社のゾ寄体倶楽部 j のフォントを使用しています。 


〇「パターンエディタ j で作成した 
データを背祭に設定可能。 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK 68 K ver .3.0 
の辞鏺メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC / Paee . LlPSlil . PostScript に 
対応したプリンタが利用で杏ます。 


❹付厲アブ 1 」ケーシヨン「シャーベン」編集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 X 512 ドットの範囲内で 
65,536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ」、65.53 B 色（最大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼ 異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽ アイコンデータや背景データを作成する 
「パターンエディタ J 。 


❾ オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ HumanBBk や X - 巳 ASIC のコマンドを 
SX - WINDQW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で吉ます。 


■「SX-WIND0Wver3 .トンステムキット j のお問い合わせは…シャーフ’㈱撖子椴器事菜本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表） 











































































































































先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX-WINDOWo 





プレゼント 


シャーペンカスタマイ 
ズコンテストの力作や、 
新作 SX-WIISJDOW 
ソフトウェア情報など 
を満載のディスク情報 
誌 「 EXE ディスク2」を 
プレゼントいたします。 

傷官製八ガキに住所、氏 
名、 EXE 会員番号と90 
圆(3.5型）/120圆（5.25 
型)の種別を明記の上、 
お申込み下さい。また、 
これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品 
同捆の EXE クラブ入 
会申込書に 「 EXE デイ 
スク2希望」と明記の上、 
ご投函下さい。 

応募/問合せ先 

〒545大阪市阿倍野区長 
池町 22-22 シャープ株式 
会社電子機器事業本部シ 
ステ厶機器営業部 EXE 
クラブ事務局 EXE ディス 
ク2係宛 

( TEL 06-82 H 221 大代表) 

申込締切 

平成6年 U 月末日消印有効 

発送開始 

10月20日より順次発送い 
たします。 


* EXE クラブに入ってお 
られない方は、ソフトべ 

ンダ ー 「 TAKERU 」 
での購入が可能です。 
(平成6年11月1日より 
2ヶ月間、予価200円） 


EGWord は株式会社ェルゴソフトの登錄商棵です,, 

逆 tr -龙株式会《 


GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング0 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める0 

次のステージが'見えてくる。 

3 X - WINDOWve 「_3.1 の 



• インライン入力のサポート： ASK68K Ver.3.0 を利 
用したインライン入力を SX-WINDOW で実行可能。 
またシャーべン.Xをワープ a として利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



1 

•IVM 

，•，.•，，嫌 10 
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• コンソールをサボート： Human68k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アブリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

( グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
»愎するものは実行できません。） 


•多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アブリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
バを播準装備。 ESC/Page、LIPS HI 、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX-WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOW ver3.1 システムキット j CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22,800円（税別） 


• Z’sSTAFF、 書体俱楽部はツァイト社の商標です ESC/Page はセイコーエプソン株式会社の登»商棵です。 •PostScript はアドビシステムズ社の登商標です。_ 


キャンパス.X 


シャーペン.X 



フ々ールドが、膨らむ。 


背景設定.X 















































































スーパース トリートファイター D 



クイーン•オプ•デュエリスト外伝 a + 



F-Card V 5 for x 68 k 



(で）のショートプロば一てい 



%もみじ狩り PRO -68 K 
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付録ディスクの使い方 

編集部 

38 

SX- 巳 ASIC (暫定版その 3) 

石上速也 

42 

SX-BASIC 用ゲーム作成キット 

田村健人 

46 

SAdJust.r 

报嶋章太 

49 

シャーペン用外部コマンド 

田村健人 

52 

カラー 八 ー ド コピーツール 

漉康史 

58 

タブレットマウスドライバ 

菊地功 

60 

EXEC.FNC 

江川乃誉司 

64 

XSP 闩 ITE-FNC 

伊藤雅彦 

67 

PUSH 巳 ON 丨オリジナルステージ大集合 

髙橋哲史 

70 

MOD.X ver.2.0 

坪井浩 
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QhlX reader's ぎゃらりい 

暑中見舞いだ 1 


17 

新製品紹介 

L/lmage 
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特別企画 

もみじ狩り PRO-68K 
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THE SENTINEL 


114 

シューティングゲーム作成講座 (3 ) 

上杉悠也 

120 

怪しい Z80 の使い方(未定義命令編） 

筑紫髙広 


くスタッフ〉 

籲編集長/前田撤•副編集長/植木章夫•編集/山田純二豊浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森章林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳 
博司馬護清瀬栄介石上連也柴田淳瀧康史横内威至進藤麼到•カメラ/杉山和美# 
イラスト/山田哨久江口藿子离橋哲史川原由唯•アートディレクター/鳥村勝頼籲レイアウト/ 
元木晶子 ADGREEN •校正/グループごじら 












































表紙絵：塚田哲也 





•THE SOFTOUCH 
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SOFT WARE INFORMATION 

新作ソフトウェア / TOP10 
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GAME REVIEW 

スーパーストリートファイター Q 
スターラスター 

クイーン • オブ•デュエリスト外伝 ひ + 

餓狼伝説 SPECIAL 

中野修一 

八重垣那智 

瀧康史 

西川善司 

34 

TREND ANALYSIS 



126 

第 85 回知能機械概論—お茶目な計算機たち— 

玉石混交の山の中で輝く妙なソフト 

有田隆也 

136 

猫とコンピュータ第昍回 

マドだらけの話 

高沢恭子 


20 

冒子 In CG わ〜るど[第 41 回] 

モデリング閑話 

江口響子 

74 

TeX 入門講座〜てふてふらてふ〜 

ドキュメント作成の巻 

n 康史 

80 

OhIX LIVE in '94 

イース 2(XB8000 ， Z-MUSIC ver. 2. 0 用 SC-55 対応） 

MSX 用 「 GRADIUS2 」 (XB8000-Z-MUSIC ver. 2. 0 用） 
NATURE(XB80.Z-MUSC 用 CM-64 対応） 

佐々木信也 

進藤麽到 

福井祐贵 

B6 

( 善)のゲームミュージックでバビンチョ 

西川善司 

88 

新製品紹介 

F-Card V5 for xB8k 

清瀨栄介 

90 

第 4 回“実戦丨”ゲーム作りの KNOW HOW 〈応用編その〇 

巳 G 実 SS ® 拡張の試み 

田口敦 

99 

(で)のショートプロば一ていその B1 

ああ，フ年の誕生日 . 

古村聡 

104 

SIDE A 力学シミュレーションの約束ごとと高速定常円旋回運動 
SIDE 巳骨休めに 3D ゲームを考察する 

丹明彦 

横内威至 

129 

フアイル共有艘験と実践(その 11 ) 

仮想ドライバの開発実験 PART5 . 仮想ドライバの改良 

由井清人 

138 

ANOTHER CG WORLD 

江口 w 子 

愛統者ブレゼント…… 125 
ペンギン情報コーナー…… 140 

FILES QhlX ……148 
質問箱…… 144 

STUDIO X……146 

編集室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey ……150 


1994 OCT. 

10 

UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメ Q ン大学の OS 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/MupIs, CP/M-86, CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACR080. MS C, Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS-9000, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名， CPU 名は一舱に 
各メーカーの登 II 商標です。本文中では "TM", “R" マ 
ークは明記していません。 

本坊に掲載されたプログラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています。著作播上. PDS と明 I 己さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 
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ビデオグラフィックスの 
世界へ。 


:’厂厂ン厂/ 


■お問い合わせは… 於 tr- 系株式会：>1 

電子機器事業本部システム機器営業部干545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表) 








1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ*1の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ノ、ンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

•1Macintosh は H シリーズ以降の櫬櫃に対応，ディスプレイ解像度が 640 x480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります， 

*2 X68030/X 68000 シリーズでは、 1.6H 万色はデータ作成のみに対応。表示は最大 65.536 色、解 
像度は 512X512 ドット c また、 Macintosh は櫬!麄により表示色数が異なります 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン J ※を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます 。X 68030 /X 68000シ 
リーズ用 SXWIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

嵌 SX.WIND0W 版はバージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel_5 以上(メモリー 8MB 以上）が必要です。 



SHARP 

广 0の传けビころが、 'X 

••••二[こ…♦ジ 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ< アシーンを創造する。 


SHARR INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


〇 


■SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I/O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2(FAST) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X68030/X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜2 (FAST) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

楽 CZ-600C/601C/61 1 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C に接枝する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポート 'CZ-6BS〗 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。聚 CZ- 
604C/623C/634C/644C に接統する壜合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。 
^Macintosh Power Book シリーズに接統する壜合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。 S 羊しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明害をご K ください。 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25MHz の32ビット MPU/MC68EC020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽滅を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh、Macintosh IIは、米国アップルコンピュータ社の登« 
商桶です。* Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。•漢字 Talk7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商標です。 ^QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。•価格 
には、消費税及び E 送•設置•付帯工事費、使用滴み商品の引き取り費等は含まれておりません。 


for 

(X681IMac) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 


標準価格178,000円(税別) 
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32bit PERSONAL WORKSTATION 
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◎独自のアウトラインフォントを付属。フォント& ロゴの作成が自由自在。 



フォント』ゴデザインツール 


CZ -282 BWD 10月発売予定 

手軽にフォントやロゴが作成できるデザインツールです。 

SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント ( JIS 第1水準&第2水準)を付属/ 


① ベジェ 曲線によるアウトライン編集によりフォントデータやロゴデータの作成が可能。 

② フォントファイル全体にわたって傾き/太さ/変形（エンベロープ)のエフェクト処理が可能。 

③ 既存のフォントファイルからアウトラインデータを抽出しロゴなどを作成したり、ドローオブジェクトに自動的に影を 
つけるなどのエフ x クト処理が 可能,.， 

( 4複数のフォントファイルをリンクして英数文字、漢字別などにフォンI 
卜種類を指定したフォントファイルの作成が可能。 

⑤ カーニング情報を文字形態から自動的に作成したり、手動で任意 
の幅に編集できます。 

⑧65,536色表示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィックウィン 
ドウ (GRW.X) 対応。 

⑦作成したロゴはクリッブボードを介してシャーペン、 EGWord SX- 
68K 、 XDTP SX - 68K などのアプリケーシヨンで利用可能。 

1 M 0 MB 以上の空きのあるハードディスクが必饕です 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XXDTPI 


5X-68K 



CZ-291BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
ノ《ーソナルなデスクトップノ《ブリッシングを 
実現するソフトです。 

やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウインドウ対応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます0 


♦豊富なテキスト編集機能籲65,536色表示に対応 
♦多彩な画像フォーマットに対応*独立した郵線機 
能•独自のアウトラインフォント （SX 明朝体、 SX ゴシッ 
ク体の第1水準）を標準添付_独立したページウィン 

ドウをサポート的 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です t 

4 MB 、 Ver .3.0 


CZ-274MWD 標準価格38,000円（税別） 

MIDI、FM、ADPCM に対応した 
楽嫌ワープロ &作曲演奏ソフトです 0 
自由なレイアウトでグラフィックを 
描くように楽贈入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 

応用範囲を広げるデータ 互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 

♦ MIDI、FM、ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
利用した場合、最大発音数は25まで設定可能籲全 
パートの同時入力、最大16パートまで辗集可能 
春コード&リズムによる自動伴奏機能装備 • 優れた 
データ 互換性 


その先のシーンへ 

































































• さらに実用的なウィンドウシステムへの進化 

システムキット 

CZ-296SS(130«mFD)/CZ-296SSC(90_FD) 標準価格 22,800 円 ( 税別） 

ASK 68 K Ve 「3_0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
- WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャーベン. X をワープロとして利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページプリンタドラ 
ィバを標準装備。ドローデータ （ FSX )/ フォント 
データ ( IFM ) 処理の高速化も実現しています。 

余コンソールでは、 SX-WINDOW と処理が 38 複 するもの 4 MB 
は実行できません。 


► 定評の G U I対応ウインドウワーブロ 

EGWord 



CZ-27IBWD 標準価格59,800円（税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( GuU による手軽な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します。定評あ 
る日本龉入力方式 ( EGCorwt) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文香互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 
ポートしています。 4 MB 、 ver .2.0 

事 SMB 以上の空さのあるハードディスクが必要です 



CZ-288LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。ブログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上 
で 効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎編23種、応用 
編4種、実用編6種）のサンプルプログラム付き。 

* ご使用に当って UC compiler PRO-68K ver.2.1 が必餐です . 


【4 MB 、 ver .2.0 l 


' ： W. 


\ - . 


CZ-289TWD 標準価格彳2,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです。 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど11種のツールが 
用意されています。 




• ウィンドウ対応グラフィックツール 


SX-68K 


CZ-264GWD 標準価格〗9,800円(税別） 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX~WINDOW 対応ア 
プリケーシヨンでも利用でき、企画害などの作成をサボー h ページ 
プ U ンタドライバも標準装備。 4 MB 、 ver .3.0 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 
マウスによる®単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティプマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールです。 
同時に複数のウィンドウを開いて钃集でき、各ウィンドウ間で 
のデータ交換もできます。 う 2 MB 、 y / er . l.l 



► SX-WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ 集 

デスクアクセサリ集 I 

CZ-290TWD 標準価格14,800円(税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です0スクリーンセーパ、スクラッププック、スケジユー 
ラ、アドレス帳、電子手帳通馄ツール、パズルなど、12種の# 
富なアクセサリが収められています ： 4MB 、 ver.3.0^ 

パワーアップ 


• SX-WINDOW 対応になってさらにパワー 

倉庫番リベンジ s 




CZ-272CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウィンドウ対応の通價ソフトです。マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
¥に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
鹽宫な機能をサポートしています。 


CZ-275MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演赛中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウエーブの3 
つの縝集/確認モードを装備。作成中の音色も50曲の自動 


' 2 MB 、 ver .1.1 演赛でリアルタイムに確|»、編集できます 0 2 MB , ver .1.1 


CZ -293 AW (130 mmFD )/ CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準®格6,800円(税別） 
倉庫番10年にわたるユーザーの役«など、新作306面が目 
白押 U まさに倉庫番の最強版が SX-WINDOW 上て•楽しめ 
ます。 A 釀能やエディット槪能、キャラクタ変更撩能も装儂半 
年で解けたらあなたは天才？です。 


^2 MB , ver . l.l J 


PRD -60 K 


シリーズ 


«X68030/X 68000対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 


* メインメモリ 2MB 以上が必要です„ 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 
また Human 68 k ve 「.3.0、 ASK 68 K ve 「.3.0 にも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 




mmmm . 





« 2 MB . ver .11 の表示は、 メインメモリ 2 MB 以上、 SX WINDOW ver . I.l 以上が必要であることを示し i す. 

※発売予定のソフトの画面は実物とは異なる場合があり M . 



• EGWord、EGConvert は株式会社エルコ'ソフトの登鉍商彳#です.. 




參 お問い合わせは…シャープ㈱電子機器車楽本部（液映）システム槻器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八楢町8 番地 0(03)3260-1161 (大代表）へ 淡 tr - 茨)株式会《 












































































SOUND Canvas GS 音源対応 
MIDI マルチ レコーダー 



Mu -1 G S はローランド社 SC — 5 5 m kn など GS 音源をフルに活用 
できるコントロール群と高度な音楽表現を可能にする新感覚エディット 
ウインドウ搭載の Musicstudio プロフェッショナルバージョンです。 



スタンダード M 丨 D I ファイル 

オリジナルアーティストシリーズ 各¥330 


( T 好評発売中 p 



SCB-1001 SCB-1002 



SCB-1003 SCB-1004 


SCB-1001 duplicity / 佐久間正英 
SCB-1002 ブレインボックス美術館/国本佳宏 
SCB-1003 PICES OF WORK n / 本多俊之 
SCB-1004 HOPE / 松居慶子 
■推奨 音源 ： Roland SC - B 6, SC-55mkn, SC -88 
SC -33, CM -500, CM -300 

_ 「 GS 対応エクスクルーシブデータ」を使用して 
います。 GM 音源など推奨音源以外の機器を使用 
する場合、音量等のバランスが異なりますので 
エディツトしてお聴きください。 


■ S 088 対応「スタンダード MID I ファイルクラシックシリーズ」 6 タイトル発売予定 


〈星智輝 with T . T . CD シングル〉 

「No Frame No 卜 ame/Christmasday Ring Our Hearts 」 

定価 ¥1,000 ( 税込） 

☆ 九十九電機ノ、。ソコン本店 II 4F で販売しております。どうぞご利用下さい 0 


M 特長 


1. 新感覚エディットウインドウ 
#ェ デイタ感覚のプロフェッショナル仕様 



2. 簡単ェクスクルーシブ入力 
籲 チェックサム自動計算入力 
•曲 中でも使用可能！ 



3. G S 音色コントロール機能 

コン ト ロールコードの リアルタイム コン ト ロール 
およびステップ入力が可能 

•TVF カットオフフリケンシー、 TVF レゾナンス、 
TVF&TVA .アタック、ディケイ、リリース•タイム 
•ドラム インストウルメント•ピッチ、リバーブセンド 
コーラスセンド、パンポット、ボリューム 



4. RCP コンバート機能追加 
•カ モンミュージック RCM 、 STED 2 
5. 24トラック/リアルタイム録音/ステッブ入力機能 

6. X 6 8 0 3 0(25MHz)/Human68K Ver.3.01 対応 

7. R S - 2 3 2 C / M 丨 D I 出力対応 

(注意：出力のみ対応、単独使用不可/要 MIDI ボード） 

8. 内蒇 F M/A DPC M 音源対応 

9. 国本佳宏 /G S 対応デモ曲収録 

データコンバートー 覧表 _ 


読み込み （ Load ) 

ファイル 


ミュージ郎/ミュージ郎 n 

SNQ 

Mu -"1 GS — 

MUSIC PRO-68K FM&MIDI MML 

MUS 

MML 

OPM 


スタンダード MIDI ファイルフオー マツ ト 0/1 

M I D 


RCM/STED2 

RC P 

書き込み 

( Save ) 

ファイル 

Mu ~1 GS -♦ 

スタンダード MIDI ファイルフオーマツト 1 

MID 

MUSIC PRO-68K FM&MIDI 

SCO 


ハート構成 シャープ 68000/030 本体 

M I D I ボード（シャープ社製 CZ-6BM1 または 
システムサコム社製 SX-68M/SX68M II ) 

ローランド社製 GS 対応音源 SC -55、 SC - 55mkn 
SC-300 、 SC-500 など 

Mu-1 GS 標準価格 ¥ 28,000 (税別） 

■本 ソフト動作には、メインメモリ 2 MB が必要です。 



〒213神奈川県川崎市高津区下作延104 3 
TEL 044— 855-4335 










































「スーパー ストリートフアイ ター n 」 登場/ 



X680X0 用ソフト 
ス ー / V— スト リートファイ ター 2T 


株式会社 irpm コンシュ-マ営業統括部- 

コンシューマ西日本営業部/〒540大阪市中央区内平野町3丁目1番3号コンシューマ東日本営業部/〒 163-02 東京都新宿区西新宿2丁目6番1号(新宿住友ビル 43 F ) 
★カプコンソフト情報 ★ 大阪 (06)946-6659 東京 (03)33400718 札幌⑴ 11)281-8834 仙台 (022)214-6040 名古屋⑴ 52)571-0493 
広島 (082) 243-6264 松山 （0899)34-8786 福岡 (092 M 4 V 1991 


ht 話 s 号は、よく確かめておかけ問说いのないようにしてくたさい .j 


_ 


c CAPCOM 199U 993.1994 ALL RIGHTS RESERVED 















X 6 8 k Programming Series #3 



參 B 5 変形判 .2 冊組.ビニール箱入り❿ 5” FD 8 枚組定価9,800円 


► 『 Vol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単インストラによる 

TeX の基本的な使 t 、方の解説を、すでに TeX を使 t 、込ん Ct 、る人のためにはカスタマイズのしかたや、 

数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ (アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『 Vol .2 Reference 編』では、 TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの 
環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X68k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売 


\ 6 8 k P r 〇 g r a in in i 11 *x Series ^ ^ 

X680x0 


吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸 _• 
村上敬一郎•大西恵司 

• B 5 変形判 A ' FDZ 枚組 • 定価2,900円 


Develop & libc II 


► 「 X 68 k Programming Series #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDBt 

「 X 68 k Programming Series #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライプラリを 
X 68030 でも動作するようバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るノ《グ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 



\ (»Ji k I* ro« r a in in i n S <• r i e s it I 

X 680 x 0 Develop Manual Book 

吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸義 •共著 • B 5 変形判 .2 冊組•箱入り•定価5,300円 
\ () Jt k I* r««; r a in in i ii S r i«»s #2 

X 680 x 0 libc Manual Book 

村上敬一郎•大西恵司•萩野祐二•共著 •日 5 変形判. 2 冊組•箱入り•定価 6 . 3 00円 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X680x0 Develop & libc II 」を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 | 


續 X 68000 マシン語ブログラミングアルゴリズム編 著•村田敏幸 

ソフトバンク株式会社出版事業部〒1〇 3 東京都中央区日本橋浜町 3 - 42 - 3 電話〇 3 ( 5642 ) 8 101 















ゼツタイわかる！初心者のための^^ソコン情報誌 







ソコン選びでもう悩まない 


月刊[ハロ _ !ピーシ _ ] 
特別定価390円(税込） 
毎月8日 j 


この秋、これを辱 | 

買って後悔しない、おすすめ35モデルの紹介。パソコン購入基礎 知!^ 
パソコンを初めて買おうとしているあなたにゼツタイ役立つ情報を満 

•仕組みから基礎知識、市販ソフトの実践例までを 

インストールの謎 

パソコンを使う際に、誰もが一度は悩んでしまうインストールについて、 
その仕組みや知っておきたいことを、 

市販ソフトを使った実践例を紹介しながらわかりやすく解説。 


I 創刊記念！ 

I 特大 モニター &読者 ■ 


丨プレゼント 

特別企画2大米国リボート 

MAC WORLD EXPO でワシも考えた!! 

見た！感じた！泣いた！ 

コンピュータと映像の祭典 SIGGRAP 


欲しいバソコンが当たる！当たる!！ 

Hello! PC、GAME BLAST 2 誌連続創刊記念パソコンプレゼント! 

クイズに答えてご応募下さい。正解者の中から抽選で下記の賞品をプレゼントします。 
【問題】 〇の 中に当てはまる文字は何でしょう？ ①〜③ の中から選んで下さい。 
ソフトバンクが9月と10月に創刊する雑誌名は 


Hello! 〇 C と GAME 〇 LAST 

① P と B ② A と Z ®X と Y 


I PS/V Vision ( 日本旧 M). 

I WOODY ( Panasonic ). 

I UpGrade-MULTI (エプソン）… 
IFM TOWNS I Fresh ( 富士通） 

I PRESARIO ( COMPAQ ) . 

I Macintosh LC575 

( アップルコンピュータ） . 

I PC-98 MULTi ( NEC ). 




w 


II I 特另 ■■心 

■1 20014 i^lW! 

日本缠，教も役; 3 
H ■パ ソ纖周翻器▼ル 


SOFT 


BAMK 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 
〒103 

東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
TE し 03-5642-81 00 


また、応募者全員の中から 200 名様に “ オリジナルテレホンカード ” をプレゼント！ 
【応募方法】 

官製ハガキに、クイズの答え、ご希望の貸品名1つ、住所、郵便番号、氏名（フリガナ明記）、 
電話番号、年齢、性別、職業を明記の上、下記までご応募下さい。•応募先〒103東京日本 
橘郵便局留ソフトバンク「創刊記念パソコンプレゼント」係•締切平成6年 n 月8日（火） 
必着•抽選/発表瓶正なる抽選により当選者ご本人に直接通知させていただきます。※当 
選後の権利の譲渡 • 商品の交換 • 換金には応じられません 


























創刊号 


ハ V コンゲーマーだけに贈る 

_マルチメテ^ f 実地検証 

バソコン初心者だつて遊びたい 

特* 2 三国志 iv 入 n 心得 禮 




1 廉 .J 1 疑 s 

6〇ぺ_ジのレビュー! 

綱 ソコン初心鬌 I 
すく楽しめ翻編集 

3こ_ 目! 
海外ゾブト騸髒 B 

4 き .X㈣1 
充実のランキンク 




地区 

書店名 

期間 

電話番号 

北海道 

礼幌市 

東京旭屋書店礼幌店 

9/2〜 

011-241-3007 


YES 礼幌電脳館 

9/8-10/8 

011-214-2849 

旭川市 

YES 旭川 

9/1〜9/30 

0166-26-2251 

函館市 

YES さいか 

9/8〜 

0138-27-2551 

東北 

仙台市 

金港堂ブックセンター 

9/1〜9/30 

022-223-0979 

// 

YES 仙台 

9/8〜 

022-266-6212 


パソコン Dac 仙台東口店 

9/1-12/31 

022-2914744 

いわき市 

ヤマニ書房本店 

9/8〜 

0246-23-3481 

関東 

宇都宮市 

宇都宮ブックセンター 

9/1〜10/31 

028&-27-7700 

千葉市 

ラオックス THECOMPTE 贈千葉店9/8〜 

043-245-9371 

柏市 

新星堂柏店 

9/8〜 

0471-64-8551 

東京 

千代田区 

書泉グランデ 

9/8〜9/30 

03-3295^)011 

// 

書泉ブツクタワー 

9/7〜9/30 

03-5296^)051 

// 

ラオックス THE COMPUTER ^ 9/8〜10/7 

03-5256-3111 

// 

BitINN 東京 

9/3〜9/30 

03-32554575 

// 

T - Z 0 NE ミナミ店 

9/1-9/25 

03-3257-2776 

中央区 

八重洲ブックセンター本店 

9/8〜 

03-3281-1811 

渋谷区 

大盛堂書店 

9/5-9/30 

03-3463-0511 

// 

東京旭屋書店渋谷店 

9/1〜9/30 

03-3476-3971 




地区 

害店名 

期間 

電話番号 

渋谷区 

三省堂書店渋谷店 

9/1〜9/30 

03-3407-4545 

新宿区 

紀伊國屋書店本店 

9/2〜9/30 

03-3354^)131 

// 

博文堂新宿店 

9/1〜 

03-5330-3680 

// 

ゼロワンショップ新宿店 

9/1〜9/30 

03-3345-9401 

// 

ゼロワンショップ高田馬場店 

9/1-9/14 

03-3208-6201 

豊岛区 

新栄堂本店 

9/1〜 

03-3984-2345 

// 

東京旭屋書店池袋店 

9/1〜 

03-3986^)311 

大田区 

アクトブックスサンカマタ店 

9/22〜 

03-3735-1551 

国分寺市 

三 成堂書店国分寺店 

9/8〜 

0423-25-3211 

八王子市 

くまざわ#店八王子店 

9/1-9/30 

0426-25-1201 

// 

ムラウチブック 

9/1〜9/30 

042& 44-0505 

神奈川 

横浜市 

有隣堂横浜駅東ロルミネ店 

9/8〜9/30 

045453 ^)811 

// 

有隣堂伊勢佐木店 

9/1〜9/30 

045-261-1231 

// 

そごうブックセンター 

9/8〜 

045465-2111 

/> 

丸善ブックメイツポルタ店 

9/1〜9/30 

045453 -6811 

// 

T - Z 0 NE 横浜店 

9/1〜 

045^41-7741 

川崎市 

文学堂本店 

9/1-9/30 

044.244 -1251 

横須賀市 

平坂書房 WALK 横須賀店 

9/8〜10/7 

046&-25-5537 

厚木市 

有隣堂厚木店 

9/8〜 

0462-234111 

甲信越.北陸 

新潟市 紀伊國屋書店新潟店 

9/10〜9/24 

025-241-5281 

長野市 

平安堂長野店 

9/上旬〜 

0262-26-4545 


SoBLAST 

創刊を記念してブックフエアを開催中です。 
より深くバソコンを知りたいあなたを 
お待ちしています。 


八 1 ノコ!：/フ zP _ 催害應 


















ソフトバンク株式会社/出版事業部 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 販売局： TE し 03-5642-8101 


SOFT 


••塵 ド 


新 MS-DOSVer.5.0 入門 ビギナー s 

定価1,900円 

新 MS-DOS Ver.5.0 入門シニア編 


Windows 入門ビギナー編 

定価1,900円 


はじめの一歩 
Lotusl-2-3 R2.4J 

定価 Loto1-2-3R4J 

SUPER BOOK 

V ¢5 定価2,000円 


新 c 言語入門 

定価1,900円 

新 C 雪語入門 

定価2,400円 


一太郎 Ver.5 for WINDOWS SUPER BOOK 

ユーザ編 定価2.000円 


ま， 


まること卓駆☆フック 

定価2,980円 

ることメモ 1 J ブック 

定価2,980円 


EXCEL 5.0 SUPER BOOK 

定価2,400円 


地区 

書店名 

期間 

電話番号 

甲府市 

貢川朗月堂 

9/1〜9/30 

0552-28-7356 

富山市 

清明堂書店 

9/1 〜 9/30 

0764-24-4166 

金沢市 

逬林香林坊本店 

10/10 〜 

0762-20-5011 

福井市 

勝木書店 

9/ 上旬〜 

0776-24-0428 

東海 

浜松市 

浜松谷島屋連尺店 

9/8 〜 

053453 -9121 

名古屋市 

三省堂書店名古屋店 

9/8〜9/30 

052-562-0077 

// 

丸善名古屋支店 

9/1 〜 9/30 

052-261-2251 

// 

三洋堂書店上前津店 S 

9/8 〜 

052-251-8334 

// 

三洋堂書店いりなか本店 

9/8 〜 9/30 

052-832-8202 

// 

コンブマート名古屋 

9/1〜12/31 

052-581-1241 

// 

池下三洋堂 

9/8-9/30 

052-762-2345 

豊橋市 

稍文館書店本店 

9/8 〜 

0532-54-2345 

関西 

京都市 

了バンテイ ブックセンター 

10/1 〜 10/31 

075-682-5031 

// 

J&P 京都寺 町 店 

9/1〜9/30 

075-3414411 

// 

J&P 京都 1 番館 

9/1-9/15 

075-323-1511 

和歌山市 

宮井平安堂 

9/1〜9/30 

0734-31-1331 

大阪市 

紀伊國屋書店梅田店 

9ハ〜 

06-372-5821 

h 

旭屋書店本店 

9/8 〜 

0&-313-1191 

// 

駸々堂書店京橋店 VERSION 99 9/1 〜 9/30 

06-353-4011 

// 

J & P テ クノランド 

10/1-10/15 

06-634-1211 

// 

J & P コスモランド 

9/1 〜 9/14 

06-634-3111 


まること FD ブック 

定価2,980円 


地区 

書店名 

期間 

電話番号 

大阪市 

ニノックスエレホビー店 

9/1〜9/30 

06-632-2038 

// 

ニノックスコア日本橋 

9/1〜9/30 

06^47-2038 

神戸市 

ジュンク堂三宮店 

9/8〜9/30 

078-392-1001 

// 

星電社 PC - P 0 RT 

9/1-9/30 

078-331-1156 

// 

星電社ハーバーランド店 

9/23〜 

078-360-8821 

// 

PC X TOWN 

9/1〜9/30 

078-391-6356 

姫路市 

中国•四国 

ニノミヤ姫路店 

9ハ〜11/30 

0792-88-2363 

広島市 

COMCITY 

9/1〜9/15 

082-240-3381 

福山市 

ダイイチ C 0 MCITY 福山 

9/1〜12/31 

0849-21-1200 

宇 部市 

京屋書店 

9/1-10/31 

0836-31-2323 

松江市 

ベストコンピュータウンまつえ 

9/20〜10/10 

0852-31-6752 

高松市 

九州•沖縄 

宮脇窬店本店 

9/1〜 

0878-51-3733 

福岡市 

紀伊國屋書店福岡店 

9/8〜9/30 

092-721-7755 

// 

ベストコンピュータウンふくおか 

9/8〜9/30 

092-741-7677 

北九州市 

ナガリ 書店 

9/8-9/30 

093-521-1044 

熊本市 

ベストコンピュータウンくまもと 

9/8〜9/30 

096-3224180 

大分市 

ベストコンピュータウンおおいた 

9/8-9/30 

0975-32-9396 

宮崎市 

ベストコンピュータウンみやざき 

9/8〜9/30 

0985-22-8325 

鹿児島市 

Books みすみ南港1号店 

9/8-9/30 

0992-57-3611 

那覇市 

球陽堂書房本店 

9/8〜9/30 

098-863-3752 














▲神山一郎（神奈川県) 
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新製品紹介 


NEW PRODUCTS 


プ□フェツシヨナル 3 D レンダラ 

し / Image 


L / Image とはイマジカテクノシステム 
が X 68000 用に発売する 3 D レンダリングソ 
フトウエアだ。 

聞き慣れない社名かもしれないが ， Per 
sonalLinks といえば思い当たる人もいる 
のではないだろうか。イマジカテクノシス 
テムは，日本のぉ家芸メタボールの総本山 
ともいえるソフト ハウスで ある。 

ワークステーシヨンでの PersonalLinks 
はモデラからペイントソフト，アニメーシ 




ョンツールまでを 包括した大きな システム 
なのだが， L / Image とはその中枢にあたる 
レンダリングエンジン のことである 0 

今回 X 68000 用に発売されるのはこのシ 
ステムの レン ダラのみ。モデラや アニメ ー 
ション ツール といったシステムは付属しな 
い。ワークステーション版では標準ポリゴ 
ン エディタ の L / Shape やメ タコーポレー シ 
ョ ンジャパン 製の メタエディ タを使う，と 
いうのが標準的だったのだが， X 68000 では 
ユーザー が直接，イメージスコアという形 
式のテキストファイルを記述してレンダラ 
に送らなければならない（まあ， C-TRACE 
などを使っていた人にはなんでもないこと 
だろうが)。 

レン ダラのみといっても，この レン ダラ 
が半端ではない。グラフィックワークステ 
ーショ ン 用の レン ダラはほかにも多数存在 
するが，とりわけ出力画像の美しさでは定 
評がある。 CG プロダ'クシヨンでも，モデリ 
ングはほかのツールでやっても最終的な レ 
ンダリングは L / Image を使うことも多い 


くらいか（代わりに （？） フアイアタイプ指* 
定がある）。 マツ ビングはカラーやバンプは 
当然として，環境マッピングなどにも対応, 
そのほか，半影，モーションブラー，デフ 
オーカスなど特殊なレンダリングも可能。 
•どんなものが作れるのか？ 

半年くらい前の Oh ! X を引っ張り出して 
みてもらいたい。この頃まで隔月で本誌の 
表紙を担当していただいた須藤氏が使用し 
ていたのが PC - 9801版の PersonalLinks シ 
ステムである（レンダラは L / Image ではな 
く TRACY 。 PC -9801 版はポリゴンレンダ 
ラと レイ トレーサが分離されている）〇 
そのほか，有名なところではフジ F 1 
Grand Prix のオープニングタイトルあた 
りが PersonalLinks で作成された作品だ。 
それらを見ればモデリングの自由度や質感 
などの表現力がだいたいわかるのではない 
だろうか。 

• D 6 GA 形状データのレンダリング 

なぉ，モデラがない代わりに， Z’sTRIPH 
ONY , DoGA CGA システムなどからのデ 


たァトリビュートを使用していない部分は 
スキヤンラインアルゴリズム （ D 6 GA の 
REND と同様のもの）でレンダリングされ 
るので十分な速度が期待される。単に 
「 REND に バンプマツ ビングや フォン シ 
エーデイングがついたもの」というだけで 
大歓迎する向きもあるだろう。 

•要求されるシステム 

製品には FLOAT ドライパ、を使用したも 
のと X 68030 + 68882 に対応した2バージョ 
ンの実行ファイルが収録される模様 ( PC - 
9801版はコプロ専用しかない） 

実行ファイル 900 K バイトという巨大な 
システムであるためメモリは要 4 M バイト 
となっている。 

注目は 「 D 6 GA の REND 程度を目指す」と 
いう実行速度だが， X 68030 や 040 turbo 使用 
時のレンダ' リング速度など興味は尽きない 0 
X 68000 版は11月発売予定だ。詳細な情報 
が入り次第，追って紹介することにしたい。 
L/lmage 予価58,000円（税別） 

イマジカテクノシステム 003(5449)3451 


という。 

基本的には分散レイトレーシングを行う 
レイトレーサだが，1次レイをスキヤンラ 
イン法で探索するのでリーズナブルな速度 
でレンダリングが可能。基本形状として， 
平面や各種3次曲面，ポリゴンハ。ツチ，メ 
タボールなどあらゆるものに対応している。 
見当たらないのは NURBS とパーティクル 


ータコンバー タが付 
属している。当面は 
D 6 GA の REND に代 
わって高画質レンダ 
リングを行うという 
用途が主になるだろ 
うか。 

反射，屈折といっ 




L/Image ^7 
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sx-wiiNPQvy : 用の各種 
ツール。左は x ロゴがくる 
くる回る背景動画のサン 
ブル。マンデルブロ集合表 
示ツール（テスト版）は任 
意の範囲を拡大できる。そ 
のほか，下は大幅にパージ 
ョンアップされたベル .X 
とシャー^ i ンの外部コマ 
ンドの一例だ 。 XCLICK 
と XPASTE はシャーペン 
上で「アイコンをクリッ 
クすると…… j という動作 
を実現する。 
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[特別企画] 


もみじ狩り PRO 

秋の夜長に贈る今年4回めの付録デイスクです 
ゲームから各種ツールまで，まずは画面をお楽しみください 



上は全面的にバージヨンア 
ップされた SLASH 用モデ 
ラ MOD.X ve 「.2.0 だ。多少 
慣れは必要だが，多機能で， 
かなり操作しやすくなった。 
右は X - 日 AS にでマシン語 
を扱う EXEC . FNC のサン 
プルゲームの画面。タイム 
アタックが熱い。さらに右 
は PUSH BON ! の追加面デ 
ータだ〇全210面〇さらなる 
難問が待ちかまえているぞ。 


VS> 
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SX - BASIC 暫定版その 3 
と仲間たち。本格的にリソ 
ースに対応し，マルチ フォ 
ントテキストにも対応して 
いるので上のようなプログ 
ラムも可能。左は SX-WIN 
DOW 上で 2 D , 3 D タイプの 
RPG を実現するためのサ 
ポート ツールだ。 表示間係 
はすべて ゲームエンジンに 
任せ，ブログラム本体は SX 
- BASIC で記述できる。下 
は投稿による SX-BASIC 
用カードゲームいろいろ。 
カードデータは 共通リ ソー 
スで扱っている。 
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[第 41 回] 

モデリング閑話 


江 □ 響子 


響子。 CG わ〜るど 


モデリングとは，一般に3次元の形状を作るこ 
とを意味します。 CG の仮想空間でも，現実の空間 
でも，立体を作るのはなかなか面倒ですが，作り 
だいちのがあつて，それをはや<見てみだいとい 
ろ気持ちになると，案外苦にならないものです。 
今回はそんなよちやま話をひとつ。 

テレビでウルトラマンシ U —ズガ全盛だつたこ 


き，なんとか作り上げましだ。怪獣の種類ははつ 
きりと覚えていませんが，エレキングかピグモン 
だつだと思います。 

クラスの同級生の何人かは，かつこいい〜とほ 
めて<れて，自分でもなかなかよ<できだと悦に 
入つていたのです。「だいへんよ<できましだ」の 
マークは，花の中に象が描いてあるのですが（当 


ろ……当時の子供の多<がそろだつだよ^に，私 
も円谷プロの大フアンで，なんとかしてあの怪獣 
だちを自分で作りだいと考えていましだ。 

小学校低学年の図工の時間にはじめて油粘土を 
触つたとき，ああこれだ！と思つだのです。自 
由自在に形が変えられて，しかも画用紙のように 
ベちやんこではない，これなら，テレビの中の怪 
獣そつ < りにできると。 


時，このマークは象さんの花マルキと呼ばれてい 
ましだ），花マルキは間違いなしとワクワクして 
いましだ。 

が，花フルキがもらえだのは，小鳥や花，電車 
などを作つた子たちでした。 

子供にとつては，ウルトラマンー家も怪獣も現 
実に存在するものです。大人がデザインした作り 
物ということになると子供の夢を壊すのでは，と 


最初のころは，いきなり全身から形作りはじめ 
ていましだが，しつぼのところで粘土が足りな< 
なつたりして，うまくいきません。試行錯誤する 
うちに，粘土を，頭や体，手足と分けておいて， 
最後に組み合わせればいいんじやないかとひらめ 



いろ制作側の配慮から，怪獣はすべて実在のもの 
とされていましだ。図鑑が発売され，そこには怪 
獣たちの身長，体重，食べるものや出身地などが 
克明に記されていましだ。それを見てますます， 
もっと上手に怪獣を作りだい！そして花マルキ 
をもらいだい！ とい^気持ちが高じるのでしだ。 
怪獣好きの同級生だちと，作る種類が重ならない 
ようにあらかじめ打ち合わせをしだり，図鑑の交 
換などをしてお互いに情報の共有化と充実を図0, 
設計図などと称するものまで描いて制作にはげん 
だ結果，油粘土作品は，初期のころに比べるとは 
るかによくなっていきました。少なくとも，作っ 
ている本人だちにはそう見えだのです。 

油粘土は柔らかいので，2本足で立っだポーズ 
を作ってもくすれてしまいます。解決策として， 
中に針金を入れる工夫をしましだ。その点， CG の 
仮想空間では，重力を気にせすにモデルを作るこ 
とができますけれどね。 

こんなふうにして，図工の時間のだびにせっせ 
と，ウルトラフンシ U —ズの怪獣だちを同級生と 
こしらえていましだが，やはり先生の反廂はいま 
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ひとつ。怪獣を作つだ子に，象さんの花マルキガ 
つ<ことはありませんでしだ。 

一生懸命作つているのに，なんで自分だちだけ 
花フルキがもらえないのよ〜と，子供心に納得が 
できないのでしだ。 

聞<ところによると，怪獣は現代美術の若手作 
家がデザインしだものもあつだとい^ことです。 
そういえば，ウルトラマンー家の着ているスーツ 
の模様は，どことな<岡本太郎的なところがあり 
ます。子供向けのものといつても，けつこう美的 
ではあつだのです。では，なぜ花マルキがもらえ 
なかつだのか . 。 

いまにして思えば，先生は，戦いをモチーフに 


したテレビの怪獣などよりも，もっと穏やかで平 
和なものを子供に作ってほしかっだのかもしれま 
せん。 

今回 ACG テー勺 

1280 X 1024 ピクセル 

1 670 万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 
使用ソフトは C-TRACE 

総 物体数 104( 物体数 71, メタボール数 12, 論理演算 21) 
点光源1 

マッビングデータは，スキャナ CZ -8 NSU こよる取り込 
み画像。「響子 in CG わ〜るど」の CG は，ピクセルの縦 
横比（アスペクト比）1:1でレンダリングしたもの 
を， ポジ 出力しています 





響子 in CG わ〜るど 21 
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格閼ゲームラッシュが過ぎると次はシュー 
ティングゲームの番かな。今回紹介した2 
本もゲームセンターでなかなか人気のあつ 
たもの。発売が待ち遠しいね。あと，突然 
発売が決まった「上海 IV 」も見逃せないぞ。 




廳歐讎 

「魔法大作戦 j は，ファンタジックな世界を背 
景にした，硬派な縦スクロールシューティング 
ゲームです。操作するキャラクターは性格の違 
う4人。強腕戦士ガイン，魔法使いチッタ，侍 
竜ミヤモト，呪術師ボーンナムです。彼らの目 
的は敵のボスであるゴブリガン王にかけられた 
賞金。2人同時プレイもできます。 

ステージは 全部で7 面。 

攻擊方法は，アイテムを取るとパワーアップ 
をするショットとピンチのときに使う有限ポ厶 
なので，比較的ポピュラーな形式の縦スクロー 
ルシューティングゲームです。難易度はやや低 
めなので，縦スクロールシューティングゲーム 
の好きな人なら，初めてのプレイでも，たぶん 
5面ぐらいまではいけるでしよう。個人的には, 
最初の面の弾のスピードは，妙に遅い気がした 


んですが……。 

アーケード版の完全移植とのことですが，手 
元の開発バージョンでは，詳細は不明。（瀧） 
X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

EA ビクター ©03(5410)3111 

画面は開発中のものです 



今度はどれで遊ぼ5か 


スー パ ーストリ ー トファイタ ー n 

(前回順位) 一 

プリンセスメ _力一 一 

3. スターラスター ー 

4. 魔法大作戦 7 

スタークルーザー D 3 

サムライスピリッツ 4 

XDTP SX -68 K 2 

VIEW POINT — 

ディグダグ/ディグダグ2 
クイーン • オブ • デュエリスト外伝 a + — 

9月号の読者アンケートはがきのなかの「期 
待の新作ソフト」に挙げられていたものを集計 
しました。先月号は集計結果が掲載されません 
でしたので，前回順位は8月号のものです。2 


力月の間があいたせいか，今回初登場のものが 
たくさんありますね。 

特に，丨位の「スーパーストリート ファ イタ 
- DJ はいうまでもなくダントツの支持率です。 
今月号のレビューは評価版によるものですが， 
製品が店頭に並ぶのは9月末。もうすぐです。 

他機種の発売からはかなり遅れたものの，や 
はり期待の声の多かった「プリンセスメーカー」 
が2位。発売は来春です。 

3位の 「スターラスター j は電波新聞社から 
発売。アンソロジーシリーズではありませんが， 
やはり懐かしのシューテイングゲームで，すで 
に発売ずみです。詳しくは28ページを。 

4位の「魔法大作戦」は発売予定がやや延び 
て12月となりました。華やかな画面は上の写真 
でもわかるとおりです。フアンの方はもう少し 
お待ちくださいね。 
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SOFTWARE INFORMATION 



そのほか，パッドの移動方向制御の設定ができ 
る 「PAD MODE 」 機能や， MUSIC テスト ， SOUND 
テストの機能も搭載しているという。 

6つのステージは，それぞれ「都市」「遺跡」 
「森」「山岳」「溶岩」「宇宙空間」のイメージで 
構成されている。 


VJEW POMT 


クォータービューの疑似 3 D シューテイング 
ゲーム 「VIEW POINT 」。 丨丨月の発売に向けて開発 
進行中である。移植作品だが， X 68000 版ではパ 
ソコンならではの機能もいくつか追加される予 
定。 

アーケード版にはないコン 
フィグ画面では，4段階の難 
易度を選択できるようになっ 
ている。ハイレベル モー ドは 
アーケード版を凌駕する「ウ 
ルトラシューテイングマニア 
向け」とのことなので，腕に 
覚えのある人はお楽しみに。 


X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円（税別） 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 






TAKERU から 1 レツスル 
エンジ I ルス SPECIAL 」 

の発売が決定した。 

今回のゲームモードは 
3つ。そのなかのワール 
ドサーキツトモードでは， 

純粋にひとりの選手を育 
てていく。最初は弱小団体の新人としてデビュ 
一する。あとは試合を重ね経験を蓄え，世界王 
者を目指すのだ。さまざまな出来事が起こり， 
その選択によってシナリオが変わっていくぞ。 

前作ではなくなっていた水着剝ぎデスマッチ 


が復活している。ただし，18禁なので パツ ケー 
ジ のみの販売。発売開始は丨丨月の予定。 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版価格未定 

TAKERU 0052(824)2493 

画面は PC -98 版です 


上謂腿⑩最嫋 

人気のパズルゲーム「上海」の最新作が， I 丨 
月にパソコン • 家庭用ゲーム機の各機種で同時 
発売される。 

この「万里の長城」にはいわゆる普通の「上 
海」のほかにも，ゲームモードがいくつかある。 
牌が横向き配置で，下から取ると上の牌が落下 
する「グレートウォール」，隙間を作れば牌を動 
かすことができる「北京」など，ひとひねりし 
たルールで楽しめるようになっている。 


2人同時プレイも可能。 





X 68000 用 

5 # 2 HD 版価格未定 

発売中のソフト 

★逹人 

KANEK 0 



X 68000 用 

5， HD 版価格未定 

★スターラスタ • 

- 電波新聞社8/26 

★エアバスター 

KANEK 0 

X 68000 用 

5"2 HD 版5,900円（税別） 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版価格未定 

★ F-Card V 5 for x 68 k クレスト9/1 

★サバッシユ n ボブコムソフト/グローディア 

X 68000 用 

5"2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000 用 

5〃2 HD 版価格未定 

TAKERU 

3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税込） 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 



X 68000 用 

5〃2 HD 版9,800円（税別） 

新作情報 

★スタークルーサー D 

アルシスソフトウェア 



X 68000 用 

5 # 2 HD 版価格未定 

★スーパースト 

リートファイター II 

★地球防衛 MIRACLE 

FORCE カスタム 


カプコン 9/30 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★ XDTP SX -68 K 

シャープ 

★ VIEW POINT 

ネクサスインターラクト11/未 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版7,800円（税別） 

★プリンセスメーカー 

ニユー 

★魔法大作戦 

EA ビクター 12/未 

X 68000 用 

5"2 HD 版 14,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

★ディグダグ/ディグダグ 2 電波新聞社 

★ X CASE 

B 谷システム 

X 68000 用 

5， HD 版価格未定 

X 68000 用 

5〃2 HD 版 19,800円（税込） 

★レツスルエンジェルス SPECIAL 

★ロボスポーツ 

ィマジニァ 


TAKERU II /未 

X 68000 用 

5〃2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

3.5/5， HD 版価格未定 

★ TraCim 

象スタジオ 

★上海 IV 万里の長城 

EA ビクター 11/未 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版8,800円（税別） 

★鮫！鮫！鮫 

! KANEK 0 
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f LJ た iJSM 

54 頼， i 看ベれ爾％卜 u mi 

対戦格闘の本流を見よ 


>スーパー ストリートファイター ii 


Nakano Shuichi 

中野修一 


いよいよ注目の大作の 登場です。 完成度も高い分難易度も 
高めですので，ゲームクリアを目指す人向けに鍛え抜かれ 
た姑息な技を紹介しましょう。ただし，対戦では通用しな 
いのでそのつもりで . 。 




いまやゲーセンを見てもコンシューマを 
見ても，対戦格闘ゲームなど掃いて捨てる 
ほど転がっているのだが，そのなかでもス 
卜 II シリーズは別格の感が強い。瞬間的な 
話題性では新作スパンの短い NEO • GEO の 
作品に負けることも多いのだが，最終的な 
評価ではまだ並ぶものはない。現時点で考 
えても最初のスト II が素晴らしい完成度だ 
ったのに比べればバーチャフアイターなど 
もまだまだ大味に思える。 

スト II の影響でどこもかしこも対戦格闘 
に走ってしまい，おかげでゲーセンの品揃 
えがつまらなくなったのも事実だが，いま 
だにスト II を超えるものがないというのは 
さらに不幸なことなのかもしれない。 

もう何年もやり込まれたゲームだけに， 
突飛な技など出てくるはずがないのだが， 
極められ手詰りになったと思われていた対 
戦ダイアグラムが突然更新されていったり， 
有限の組み合わせのなかで次々に新しい技 
が開発される。 

ゲーム 自体の力というよりプレイヤーの 
凄まじさというべきだろうが，それもひと 
えにソフトにそれだけの魅力と懷の深さが 
あったということだろう。 

ともあれ， X 68000 版スーパースト II がま 
もなく発売される0スーファミ版などが先 
行発売されているのは衆知のとおりだが， 
原作の美麗なグラフィックが描き直されて 
いるのはちよつとつらいものがある。 



XB 8000 用 5 M 2 HD 7 枚組 9.800円(税別) 

カブコン 



キャラ選択。色にもこだわろう 


X 68000 版の移植度は，サンプルを見る限 
りキヤミイステージでのオーロラの色変化 
が再現されていないという程度で，ビジュ 
アルな部分は非常に忠実である（この部分 
で心配している人などいないとは思うが)。 

サウンドは，現状では内蔵音源版 BGM に 
スト II ダ'ッシュのときのものが)流用されて 
いる。懸念のあった効果音は改善されてい 
るようだ。変にエフェクタを通したようだ 
った音質の AD PCM 音もちゃんとクリア 
になっている。 

もうひとつの懸念であった MIDI 版の音 
楽だが， SC -55 で聞く限り，かなりまともな 
ものになっているといっていいだろう。妙 
に豪華なシンフオニック サ ウン ドが ゲーム 
とあっているか？というと自信がないが, 
未完成な現時点で見ても全体的にデキはい 
い。前作での問題点に対して改善の姿勢が 
見られるのは高く評価したい。 

操作感覚などを細かく比べてみても，現 
段階のものと本物を比べて違うところとい 
えば，せいぜい百裂キックの持続時間程度 
しか見つかっていない。それさえ発売版で 
は修正されていることもありうる。全体的 
に非常に忠実な移植である。「ボタンを押す 
タイミングがずれるとこうなりがち」とい 
った部分も再現されている。本物を横に置 
き， CPS ファイターではナンなのでセイミ 
ツの6ボタンコンパネをつないで試してい 
るのだが，連射時のボタン受け付けがイマ 
イチかなという程度で（並べてやらないと 


まずわからないと思う），まったく違和感は 
ない。操作感覚はまさに本物そのものだ。 

なお，アーケード版にいた3人目の女性 
キャラ （？） は性転換されてしまったよう 
だ。 

ただ，残念なのはランク設定が基板のデ 
ィップスイッチで設定されるものと異なっ 
ていることだ。これはダッシュでも再現さ 
れていなかった。もっとも，本物もロット 
によってかなり差があるらしいのではある 
が（編集室にある基板はどう考えても巷の 
ゲーセンのものより難しい）。 

難易度がどう違うのかというと，完全に 
甘口である。例によってもっともランクを 
上げた状態でプレイするのがよさそうだ0 

はっきり いって，ア ーケード版のス ー ノぐ 
ースト II の CPU ランク設定が適当である 
とはまったく思わない。個人的には，ちゃ 
んとした難易度ならもっともっとヒットし 
ただろうと思っている。キャラにもよるが, 
HARDEST なんか基板を叩き割りた〈な 
るくらいキツい。 EASIEST でやっと普通 
くらいだ。 

従来のスト II シリーズではランクが上が 
るというのは CPU のアルゴリズムが変わ 
ってくるということだったのだが， スーパ 
一ではさらにダメージによる ハンデ キャッ 
プをつけている。ランクが上がっていると， 
同じキャラで同じ技同士の相殺があったと 
してもプレイヤーが受けるダメージは圧倒 
的に大きくなるのだ。 



現時点ではオーロラの色が違っている 
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(画面はすべて開発中のものです） 










確かにこれがそのまま移植されてもシャ 
レにならないかもしれない。 

しかし， X 68000 版で鍛えてもゲーセンに 
いけば痛い目にあうのは目に見えている。 

これが マイ ナーゲー ム なら バランス を取り 
直して移植するのもわかるが， スト II シリ 
ーズは大ヒットしたメジャー作品なのだか 
ら鬼ゲーは鬼ゲーのまま移植するのが正し 
い，と私は思う。 

1 OMHz で実行するとどラなるのか •> 


移植度以上に多くの方が気にしているの 
は動作環境に 16 MHz 以上が推奨されてい 
ることであろう。 

さっそく 10 MHz で試してみよう。 

確かに重い。 

スプライトの書き換えが多く発生してい 
ることが原因のようだ。新キャラ以外のス 
テージではスト II ダッシュと大差ないはず 
なのだが，スーパーのほうが重めになる。 
ノーマル キヤラもパターンが増えているこ 
とが影響しているのだろうか。 

特に重いのは背景で動いているキャラの 
書き換えだ。たとえば新キャラでもフェイ 
ロンのステージでは ゲーム中， 背景はなに 
も動かないようになっているのだが，この 
状態だと 10 MHz でも実に軽快に動く。はっ 
きりいって本物より速い。 X のターボ2 く 
らいの速度だ。 

全体的に書き換えの多い動作，たとえば 
ジャンプ中に身体が回転したりするとぐぐ 
っと重くなるという感じになっている。 

これでも遊べなくはないが， 16 MHz 以」二 
ならまったく遅くならないので 「16 MHz 以 
上推奨」というのは間違いではないだろう。 
さらに68030では前作同様に音声多重でプ 
レイできる0各 ステージ 間の データ 展開速 
度も速いのでまったく快適だ。 

対 C 戦の攻略 

ゲーセンでは対戦基本のゲームだが，家 
庭ではなかなかそうもいかない。さっそく 
対 c 戦の攻略に入ろう。 

……困った0なにせ選択できるキャラが 
16人もいるのだ。アーケード版では私はま 
だ11人（基本8人+サガット，バイソン， 
キャミイ）でしかクリアしていない。その 
分若干片寄った攻略になるのでご了承を。 

さて，アーケード版より甘いとはいうも 
のの，やってりゃランクはどんどん上がっ 
ていく ゲームな ので簡単にタリアさせてく 
れないことには変わりはない。「どんな相手 
にも苦手な攻められ方がある」なら，それ 
を知ることが必要だ。 



なぉ，全体的に，昇龍拳（系の技）で小 
を見せ技に使い着地で大を出す，というパ 
ターンがよく効くので念頭に置いてぉいて 
ほしい。 

基本ギヤラ攻游 令•，•，，•，•，•，••蒼 •> 

•対リュウ 

足払いキャンセルを多用してくるように 
なったが，基本的なアルゴリズムはダッシ 
ュと変わらない0コマンド系の飛び道具が 
あればそれだけで押せる。なければ波動拳 
を跳び込んでいく。波動拳を出す動作と同 
時に跳んで叩く。間合が近くなりすぎると 
食らい投げされるので深くなりすぎたとき 
はなにもせずに，着地と同時に投げる。波 
動拳を完全に先読みして跳び込むと昇龍拳 
で返されるので，タイミングはほどほどに。 

ダルシムは スライ デイ ングと ドリルで， 
ベガは デビル リバースを交ぜて戦うことに 
なる。ザンギエフなら転ばせたあとを追い 
かけて積極的に大足払いを重ねてみよう。 
•対ケン 

ランクが上がると稀に着地昇龍拳を決め 
て〈るので，投げるなら空中投げが望まし 

い0 

•対ダルシム 

春 M なら踏むだけ。 

テレポートの関係で基本的な動きがかな 
り変わっている力 ? ，まあこれは惯れるしか 
ない。 

•対本田 



スライディング，3歩下がってまたスライデイング 


ダッシュに比べるとかなりいやらしくな 
っている。飛び道具がなく跳び込みの弱い 
キャラにとっては鬼門か。スーパー頭突き 
を返せるか否か，張り手を止ぶ Vx る个否 
かも重要。 

跳び込みは遠い間合から相手の頭よりか 
なり前を叩くつもりで行うこと。 y ン，キ 
ャミイなどはどんどん跳び込んで d こう。 


IT ぃキ 卞ラ 
^ 本 ( i な 
己をが'ず•ら 


飛行軌道の長いベガなどは間合 寡。 跳 
び込み攻擊の判定の弱いキャラでは 
慎重に。 

修対ザンギエフ 

キャラによってはかなり強敵。飛び道具 
があればかなり楽。飛び道具のないキ- 
でも，バイソンなら大パンチの〕 

ら頭突きのみ，キャミィなら爪先をか 
せるような中足払いのみ。ブ跳び 
中パンチ+頭突きの3段で押せ、跳び大 
キック+中足払い+ ローリンでの3*^^(且 
うのも手。ザンギ はしゃがみ:^。 ンチ。 _ 
•対ガイル 

3段攻擊を決めたり，ソニックを人間っ 
ぽく撃ったりと多少変化はあるも&基本 
的にダッシュと変わらず。攻略^!^:。-# 
麗の中気功拳はよ〈食らってくれるので多 
用すべし。ブランカのバックステップ ( p 使 
いどころはここしかない。 

リュウ/ケンの大パンチはちよ■く 
なっているので遠めの迎撃にば使わ j いほ 
うがよいかも。 

•対春麗 \ 

驚異的にパワーアップして1^0 —飛 ^ I 
具と侍ちというガイルパター:^だが，踏み 
と削りがある分だけいやらし ^ V 
小気功拳が当たらないキャラな'らに 
入ってもいい力％百裂で削りにくるので厄 
介だ。跳び込んでいく場合は迎撃 (?： 大キッ 
クを一方的に沈められる間合をつ力こと。 

バィソンはへッドバットが - 于 マ■ ぅ •ま 
くすればなぜか20回くらい入(そのほが 
キヤミイ，ブランカ，パ、ノレログには非常に 

有効)。 
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無防備な落ち際は狙い討ちだ 


ザンギエフは気功拳で削られる分は無視 
して寄ってくるのを待つ。三角跳びは後ろ 
から大キックで落としたあと，連続でジャ 
ンプ大キックを何回か重ねてみよう。近寄 
ってくるときには ストマッククローを 狙う 
のも手だ。 

ダルシムの場合は，「寄ってくる相手への 
中キック」というパターンが一部通用する。 

籲対ブランカ 

ダッシュでは初心者ストッパー的な役割 
をしていた CPU ブランカだが，スーパーで 
は弱体化し隙も多くなっているので比較的 
楽な相手。無敵技がないので，転ばせたら 
起き上がりのところに大パンチ（ブランカ 
なら大キック）をめり込ませるようなタイ 
ミングで跳び込んでみよう。 

新キヤラの攻略 

新キャラについては，これまでのキャラ 
とは基本原則が異なると考えたほうがよい。 
「対空は無敵技でやるもの」というのがス 
ーパーの 基本思想のようだ。 

•対 ホーク 

最大の齊威は1回転の大足払いである。 
メキシカンタイフーンなら2発くらい食ら 



パンチで落としてさらに着地点を狙え 


がっていると足払い3発であの世行きであ 
る。まずはこれをしっかり見切ること。 

次に コンドル ダイブ対策。 

本田なら頭突きを出すだけ。 

春麗ならスピニングバ、ードで返す（中が 
いいかな ？） 。ザンギならラリアットかタイ 
ミング'よく大キックを出す。 

ブランカほか突進系の必殺技があるキャ 
ラはとりあえずガードして，相手の着地前 
に落とす。 

リュウ/ケンは立ち大パンチが無難。どう 
してもパーフェクトを取りたければ，最初 
になにか攻撃を当てて中間間合でひたすら 
立ち小キック連射（つまんね一)。 

ダルシムは，先読みできたときは早めに 
中足を出すことでダイブを押さえることが 
できる。対戦で使えば最高の屈辱技だ（た 
だし失敗すると痛い）。普通にやるならタイ 
ミングよく立ち小パンチだ。迎撃が間にあ 
わなかったときはガードしてすぐさま斜め 
ジャンプ中キックなどで返す。 

ガイルは（サマーソルトで落とせばそれ 
までだが)，ラウンドハウスキックで落とす 
のが美しい。早めに足を振り出して，爪先 
でピシッと止める感じだ。 


余裕があれば垂直ジャンプでかわしてそ 
のまま連続攻撃にもっていく手もあるが， 
リスクが大きく，反応が速いキャラでない 
とちょっと無理。 

•対ディージエイ 

もっともてこずるのがこいつ。 

昇龍拳を持っているキャラでないと完全 
な対空は不可能。スライディングに隙がな 
く，下手するとエアスラッシャーの連発に 
コマンド技の波動拳が打ち負ける。 

対策だが，ガイルならなにも問題なし。 

リュウ/ケンは波動拳で押せる。近寄って 
きたときは牽制して跳ばせたいところだが， 
できるだけ足を出さず，出すとしても小足 
で牽制すること。 

本田は頭突きで対空。小頭突きより大頭 
突きのほうがよさそうだ。地上は中張り手 
で牽制。エアスラッシャーをちゃんと避け 
れば，パワーで押せる（かな？）。 

春 M なら空中戦でまだ優位に立てる。基 
本は遠距離から中キックで跳び込んで，足 
払い，すかさず踏みにいき踏みまくる。踏 
んだあと蹴り落とされるようなら空中スピ 
ニン ダで逃げる（理想論)。地上では中足払 
いを ガー ドさせて小スピ ニン グというのを 
連続で出すとかなり当たってくれる。 

ブランカは基本性能で圧倒的に不利なの 
で侍ちながらチャンスを狙う。中足払いを 
基本として，対空は バーチカルローリング 
で。それでもたまに負ける力 ? ，悪くても相 
打ちにできることが多い。それ以外の対空 
技はほぼ無力。逃げ昇り大キックなども一 
方的に負ける。相手が倒れたらジャンプ大 
キックで跳び込む。攻め込むなら跳び中パ 
ンチ+頭突きが有効。 

ザンギエフは近寄ってきたらストマック 
クロー，余裕があれば中パンチでずんずん 
投げにいく （投げハメのように）と有効な 
ことも。 

^5?、'ルシムはややつらい。遠めならフアイ 
ヤーで牽制し跳んできたら着地点に立ち大 
パンチ（ほかの対空は X )。近めで当てたと 
きは2回連続で大パンチを押してみよう。 
跳ね飛ばした先でもう一度当てられること 
がある。頭上（直上）にきたらチョップで 
落としてフアイヤーで削る。直上よりも微 
妙にはずれているときは思い切って中キッ 
ク，または単に防御のみ。ヨガスナイパー 
カスタムは通用しない。 

•対キャミィ 

基本 アルゴリズムは 単純。体力が半分に 
なるまでは跳び込んできて，それ以降はス 
パイラル アロー だ（ただし ランクが 上がる 
と少し変化するので注•意) C よっていかに体 


つてもどうってことはないが'，ランクが'上 


基板買った人がかわいそ一じやないですか 


このゲーム，「要 4 M バイト， 16 MHz 以上推奨」 
という思い切った設定で発売されるわけだが， 
このソフトの売れ行きに注目する向きも多いだ 
ろう。噂では X 68030 専用ゲームを作成している 
ソフトハウスもあるというし， HARP もそろそろ 
出荷されているかもしれないし…… 。 

しかし，さすがに凄い移植だ。 

10 MHz だと重くはなるが，初代の X 68000 でも 
最新のゲームがそのまま動くというのは考えて 
みると凄いことかもしれない。丨年前にはまと 
もにスト II が動くかが話題になっていたのに， 
いまや新銳 CP システム2上のスパ II が実際に 
そのまま動いてしまうのだ。 

製品版では，一時省略されるといわれていた 
トーナメントモードが復活する。ゲーセンでも 
あまり置いてなかったのだが，結構面白いシス 


テムだったと思う。まあ，4台で通信しないと 
意味がないような気がするが，個人的にはうれ 
しい機能だ （8 人台がなくなったので優勝した 
ことはまだないのだ）。 

これでスト II シリーズの2つが移植されたわ 
けだが，残りのスト II ，ターボ. X に関しても 
サポートがほしいと ころ。 このシリーズはどれ 
も捨てがたいものがあるの だ。 さらにいえば， 

X の本田で II のガイルと対戦できたりすれば完 
璧なのだが…… 。 


総合評価 

グラフ イック 
音楽 
操作性 
忠実度 


★★★★★★★★育 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 
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隙があればどんどん空中投げだ 


残り43秒まで耐えてファイナルを決めろ 


力を半分にするかが決め手となる。 

前半の跳び込みは強力なので受け 
に回りがちだが，春鹿ならキャノン 
スパイクを踏み潰せるので積極的に 
攻める手もある。 

ザンギエフはスクリ ュー などより 
もストマッククローを狙うのが基本 
だ。春麗では鳩尾に決まってイマイ 
チだったが，キャミイは背が低いの 
で……まあそういうことだ。 

•対フェイロン 

やけに堅い。十分な対空兵器がな 
いとちよっ！:つらいかも。ガイル， 

ブランカなどの遠距離対空のしっかりした 
キャラでは特に問題はないだろう。投げキ 
ヤラなら，ランクが低いうちは投げハメっ 
ぽく攻めきるのが手っとり早い。 

リュウ/ケン使いで体力に自信がある人 
は大道芸として，小足払い連射で牽制し， 
跳んできたら立ち小キックで落とすという 
手がある（連射装置は邪道)。ただし確実性 
はやや薄い。近寄ってのしゃがみ掌底はし 
やがみ中パンチで返せる。 

ザンギェフは楽勝。寄ってきたらタイミ 
ングよく中パンチでストマッククローを決 
める。防御体勢のまま出せるうえ，実によ 
く吸い込む。 

歩いてきての2段蹴りは，転ばせるチヤ 
ンスだ力 5 ',キヤミイではタイミングが悪い 
とまともに食らうので注意。 

攻め込んでくると最後に掌底を当てて跳 
び退いていくが，ここでローリングなどを 
当てることもできる。ただしダッシュスト 
レートは半拍置いて出さないとうまく当た 
らない。 

ク U ア目前四天王戦 ♦令 


ッパーを転ばせるのが穏当だが，飛び道具 
があれば（中がよい）タイミングよく連射 
するた^ナでもいい。 

春麗は中足払い，踏みつけのループが有 
効。うまくすれば百裂キックのみでパーフ 
ェクトも（ただし不確実)。本田なら百裂で 
前後しながら牽制するだけ。 

大味なの力 ? バイソン vs バイソン。ダッシ 
ュ攻擊はすベて早めのストレートで返せる。 
おすすめは，キックを溜めておき，ひたす 
ら小パンチ連射（レバーは使用しない）。こ 
れでほとんどの攻撃を返せる（確実ではな 
いので注意)。ちびちび削ったら，あとは40 
秒近辺でタイミングよくファイナルを決め 
る。 

#対バルログ 

中距離で出足に中足払いを置いておくと 
ガンガン削れる。転ばせたら跳びかかって， 
パ、ック転してくれたら追いかけて投げる0 

春麗なら開始直後にあとずさる相手をす 
かさず追い詰め，小キック跳び込み。ジャ 
ンプで逃げようとする相手を落として着地 
と同時に百裂で削る。あとはこれを繰り返 
してみる（ランクカ 5 '上がっていると返され 




パンチで跳び込むとよい。 

あい変わらず楽なのはブランカ。ダッシ 
ュのとき同様，口ー リングだは 
足払いも一方的に勝てる C 

春麗も中足払いさえ当てれ A 深^ r ガ 
ードさせてジャンプ中キック，踏み | つけの 
シーケンスや中小スピニングからの！^:げが 
簡単に決まる。 

本田はブランカとほぼ同様で 
まともにやるとまず勝てないのが 名 
ム。ダッシュのときもかなり 苦'::^ つ;^ が， 
今回はそれ以上だ。適当な間合で男り大キ 
ックを出し，着地投げをするしかなくなつ 
た0 \ ! 


最後に 

一貫してブランカ使いだ っ^37 ズ= 
パーになってからのあまりの弱体《化に悩ま 
された。制空権は奪われ，性ア、 

く，攻撃判定は縮小され，必^^と土 
簡単に落とされ，キャンセルも効力 u ず，増 
えたのは使えない技だけ…… 。 

一時は春麗（白）に転んだこともる。 
やがて気を取り直してブラシ功一 tt レツ 


通常キャラの7,8人目がきつ〈，新キャラ 
がやっかいなのに比べれば四天王は比較的 
楽に倒せる。バイソンが出て〈るとほっと 
一息つける感じ。 

•対バイソン 

たいした問題はないだろう。ダッシュア 



最後の頭突きはほぼ決まる（ガードされても） 


ることがある）。 

ダルシムの中スラパターンは目押しにな 
ったが結構使える。 

_対サガット 

だいたいダッシュと同じ。まあ無謀なこ 
とをしなければ大丈夫だとは思うが……。 

•対ベガ 

空中投げできるキャラは確実に決めるこ 
と。飛び道具や突進技は，転ばせて起き上 
がった直後に一瞬置いた感じで当たるよう 
に調整する。 

サイコを潰せるキャラならかなり楽。逃 

げ大キックとかジャンプ大パンチとか . ( 

自分の使うキャラでなにが有効かを各自で 
探してみよう。 

サイコは出かかりが弱いので，リュウ， 
ケン，春麗，ブランカなどは転ばせたら大 


ジ）に戻ったのだが，すでに 巷て: はブラン 
力使いをみかけな〈なっていた。 X で f ん 
の少し復権したものの， あい^ t らず I び 
しい状況だ。そういえば今年ゴ- 
ウィークの最大のトピックス ば'^^] 一君 
ゴウキを倒す」だったっけ…… 。 % 〜〜 

メインキャラはブランカに落ち Im 、 たも 
のの，ほかのキャラも使えばン 
ボゲージが出るようになって ^ 以;^ ケン 
(赤）のアッパー昇龍拳も快感た \，め 
対戦ではめっきりダルシム使いな 
っている。クセが強いので敬遠して!いる人 
も多いかもしれない力す，ダルシムって使っ 
てて面白いキャラだと思う。 

せっかく家庭でこれだけの士、 がで令 
るのだから，ぜひ全キャラマスターを目す I 
してみてほしい。 


THE SOFTOUCH 
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•スターラスター 


甦る星々の吉らめ吉 

ビデオゲームアンソロジーシリーズはちょつとお休みで， 
電波新聞社の新作はファミコンで人気を博したシューテイ 
Yaegaki Nachi ングゲーム。 X 68000用にアレンジされての登場です。宇宙 

八重垣那智 空間が舞台の戦いを，腕と戦略で勝ち抜きましょう。 



il» TION 


糾娜ェ2ぷ SUrtL WOR C ? o . 

2iBiasl g Pi8^ Sg5§ so ETb. 


いまを去ること十数年前，ソナルコ 

ンピュータ^る言葉が生まれるよりも少し 
前に，マイコンで流行したゲームのことを 
覚えている人はいるだろうか。自作のマイ 
コン （ CPU は8080 !>に数 K バイトの BASIC 
インタプリタを載せ，1仄パ、イトや21くパ、 
イトのフリーエリアにソフトを書いていた 
その時代!）ヒットゲームといえば，「スター 
トレック（宇宙大作戦）ゲーム」にほかな 

らな ぃ。！ 

表示はすべて文字表示。入力は対話型で 
あるが，コマンドはすべて数値入力。 マッ 
プを衍回画面に呼び出しながら，ゲームを 
楽しみ，さらに自分でソフトを改造してゆ 
く。それは，そんな時代だからこそ愛され 
楽しむことのできた，マイコンならではの 
ゲームであった0 

そこに宇宙があるから ，ぬ 

ナムコから1985年にファミリーコン ピュ 
ータ向けにリリースされたオリジナルゲー 
ム「スターラスター j が',このほどナムコ 
と電波新聞社により X 68000 上に移植の巡 
びとなった0このゲームは冒頭で述べた， 
マイコ ンで大流行 したスタートレック ゲー 
ムがファミリーコンピュータに移植された 
かのような酬的な乃あった。-見 
まったくの別ゲームだが，その雛に 
ている戦略性を重視するコンセプトには大 



X 68000 用 5 H 2 HD 版5,900円(税別) 

電波新聞社 003(3445)6111 



命中すれば快感 


きな違いはない。少なくとも，同じ面白さ 
を再現するためにスターラスターは生み出 
されたといっても，きっと間違いではない 
だろう。 

発売されてから9年の镟月がたち，ファ 
ミリー コンピユ ータ がすでに過去の ゲ ーム 
機となっても，いまだに名作としてこのゲ 
ームの 名を挙げる人がいるという事実が， 
その確かな内容と印象のよさを示している。 
奎時，ゲーム センター でしかゲ ー ムを遊ば 
なかった私は，ナムコ直営店に置かれた ゲ 
ーム センターバージ ヨ ン で，この ソフトに 
触れたのだが、あの勇ましい フアンファー 
レを聴けば，いまでも当時の記憶と 共に 固 
の前に宇宙空間が広がるのである。 

戦し ，/辟苗練め r ••トト 

このゲームにおける 目標は，あくまでも 
敵を全滅させることである。全体マップ上 
で E の文字である敵に向かっ\ワープし， 
そこでリアルタイムの戦闘を行う0戦闘中， 

レーダーは コンバット モー ドに切り替わつ 

て敵の位置と距離を表示するので，うまく 
接近して攻撃を加えなくてはならない。数 
機の戦闘機とボール状の母船を全滅させる 
と，マップから E の文字も消滅する。これ 
を繰り返し，敵が全滅するまで戦闘は続く 
のである。 

敵の攻撃や戦闘で消耗したエネルギーが 
0になるとゲームオーバーになるので，そ 
うなる前にマップ上の B のエリアにいる基 
地にドッキングして，エネルギーの補給を 


受けなくてはならない。ただし，これらの 
戦關経過は随時チヱックされており，ゲー 
ム終了後にプレイヤーが評価されるときに 
は，過度の補給や時間のかけ過ぎはマイナ 
ス要因 I なる。できれば補給も控え目が望 
ましい。よい評価を得るな於には，とにか 
くムリ•ムダ•ムラをなくすことが 重袈だ 〇 

ゲームはスタート {# に TRAINING , 
COMMAND , ADVENTURE の3つのモ 
ードから選ぶようになっている。いま述べ 
た共通ルールについてはすべて同じだが， 
もちろん各モードには，その難易度と共に 
いくつかの違いがある。プレイヤーの腕に 
よって遊び分けるのではなく，あくまでも 
プレイヤーが上達した証として，より難し 
いモードに進むという考え方のほうが正し 
いだろう。 

よって，やさしいモードというのは上達 
のためのレクチャー的な要素を含んでいる。 
まず ， TRAINING モードは，マ ップ上には 
基地と敵だけで，その名のとおりの主に戦 
闘の技術を学ぶモードである 0 レーダーの 
見方や，敵を正面にもってくるといっ p こ基 
礎はここでマスターして おきたい。 

守れ，そして考 z よ! 

戦闘技術が身についたところで， COM 
MAND モードに レベルアップ する と， マッ 
プが急に賑やかになっていることに気づく 
だろう。マップ上に登場した* マークは 惑 
墓で方ザ？プレイヤーが敵の侵略から守り 
抜かねばならないものである。ここでプレイ 



もたもたしてると基地が危ないぞ 
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懐かしのオリジナル画面モードもある 


tfe のためには，改良されるべきであったと 
思わずにはいられない。 

また，これ以外にも，感覚に依存し; I :戦 
闘シーン（特に弾避け）にも，いまどきの解 
釈が欲しかったところだ。経験的ヒトか如 
り得ない敵キャラクターによる1\擊力の違 
いを視覚的に表現するな昔^^ぬでよ 
かったものも，もう一度^てイまし力 j った- 
と思う のである。 それが9 名二対 

する現在の回答ではないのだろう j か？ 

X 68000 はすでに7年もの歴史をもった 

パソコンだが，フアミリーコンビ ^ ュータに 


は 


はできなかったこと力％ 4っぱいでき名 
ずである。だからこそ，したゲームの 
概念と共に，新しいスター^タ ユ の辞上 
期待したのである。ただ，.これは私の-い 
込みで，そこにはちょっと:^かししたス 

ターラスターが，昔のままの姿て、立っ 4 い 
たのだった。その姿を見て頭に浮かんだの 
は，やはり懐かしさであっ/:: 

結局，これは名前こそ 
レンジ版が収録されてい 
デオ ゲー ムアンソロ ジーの シゾ 
邊 fe 格は同じものなのであろう。 

スターと いう ゲームの 素晴らしさ 
伝えるため，余計な解釈は加えず ( j ： X 68000 
ユーザーに 贈られた，タイムカプセルだと 
考えるのがいいようだ。それを開て何を 
思うかは，きっとそれぞれのプレイヤーに 
しかわからないことなのだろう。 




マップを見ながらワープして，他エリアに移動 


た，基本的には戦闘今ードに関した地味な 
gg のみであり， X 68000 ならではという要 
素がさびしいというのが正直なところだ。 

確かにオリジナルに比べれば視界は広い 
し，グラフィックも綺麗だ。特にワープな 
どはオリジナルで迫力がなかったところだ 
から，非常に目立つ違いだろう0レーダー 
が半透明なのも，アリガチなのだろうが嬉 
しくなる仕栩'けだ。自動連射なんていうサ 
ービスもある。でも，やっていることは何 
も変わっていないのである。そういう意味 
ではオリジナルモードに戻しても，何も変 
わらずにプレイできてしまう 0 いま挙げた 
違いは，基本的には ゲーム 自身を何も アレ 
ンジしてはいないのだ。 

ここまで書いてきたよう に，スターラス 
ター 自体は，よい ゲームと しての素質をか 
なり備えてはいる。しかしその半面，ファ 
ミ リーコンピュータ という ハードウェアに 

制約されたり，過去の常識にとらわれたゆ 
えの問題点も同時に抱えたゲームなのであ 
る。今回の忠実な移植で，そういったもの 
も一緖になって X 68000 の上にやってきて 
いることについては，やや残念に感じてし 
まぅ。 

色数やキャラクター数の限界から，敵や 
惑星の個々の識別が全体マップでは不可能 
であるご#^‘，ゲームの難易度を大きく左 
右するにもかかわらず，ランダムに決定さ 
れる，その初期配置(有利な配置が出るまで 
リセットを繰り返すのが，上級者の常識？） 
といったものは，より高度で本格的な戦略 


ヤーが鍛えるのは，より危険度の咼い敵を優 
先的に叩くという判断力である。ここに，こ 
のゲーム独自の戦略性が生まれ，プレイヤー 
に戦闘以外での思考力を要求してくること 
になる。より厳しい戦いのために，基地か 
らは補給以外にパワーアップを受け取った 
り，光子魚雷(個数限定)でマップ上の敵を 
攻撃したりすることも可能になる力 ? ，しよ 
せん頼れるのは己の腕だけに過ぎないこと 
をすぐに思い知らされることになるだろう。 

そして最後に Sis むのは ADVENTURE モ 
ードである。惑星や基地を守るだけてはな 
く，ビッグバンを引き起こそうと企む敵の 
本拠地「暗黒惑星」を突き止め^敵の野望 
を阻止しなければならない。そのためには 
惑星からキーワードを受け取って，これを 
解析しなくてはならない。より複雑さが増 
しながらも， ここにスターラスターの 真骨 
頂が現れる。 

敵との戦闘を続けながらキーワードを集 
めに惑星を巡り，パワーアップを求めて基 
地も廻る。そして最後にキーワードを特定 
の惑星で解析するという苦行があってこそ 
の スターラスター なのである。作戦を成し 
遂げたときの感激には，また格別なものが 
あることは間違いないだろう。 

名作とし、ぅ見えな L 、枠 

今回発売された X 68000 版は，あくまでも 
オリジナル版を重視してあり，アレンジモ 
—ドといえど，グラフィックとサウンド以 
外に目立った変更点を見出せない。アナロ 
グジョイスティックに対応するとか，とき 
おり隠れキャラ（真のボス ？） が出るといつ 



?つめのキーワード獲得！ 


過去の価値と現在の価値 




見かけは3 D シューティングゲームなので勘 
違いしやすいのですが，その実は戦略性を重視 
したシミュレーシヨンであるというのが個人的 
な印象です。そういった考えからいえば，そっ 
ち方面のグレードアップがやっぱり欲しかった 
です。また，演出もパワーアップさせて，基地 
から補給を受けたり惑星に接近したときには， 
もっとゴージャスなビジュアルシーンがあって 
もいいと思いました。 

そういえば，昔から疑問なんですけど，惑星 


や基地から飛んでくるロボットって戻っていか 
ないけど，使い捨てなんでしようか？ だとし 
たら 「 HELLO 」 っていうだけってのは， すごくも 
ったいないと思うな，うんうん。 

総合評価 ° r - 5 r - 1° 

ゲーム性 
技術 
サウンド 
グラフイック 
やっぱり度 


★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 
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•クイーン•オブ•デュエリスト外伝ひ + 


お兄さん,いい娘がいまつせ 

やはりゲームはキャラクター命，好みの娘じやなきや気も 
のらない，そんなこだわりも生きていく上では必要ね〇こ 
Taki Ya^ishi この登場の10人は，それぞれ漫画家たちによるデザインで， 

/H 各々の個性が光ります。まずは一線，お楽しみください。 




どうも最近，色モノっぽいゲームづいて 
いるみたいな私0おかげで，対戦ゲームを 
やっていてもどうしてもお遊びが欲しくな 
ってしまい，スト2でも，もの足りなくな 
ってしまったなあ……。 

今回紹介する「クイーン•オブ•デュエ 
リスト外伝戊 + j も，色 モノ 度たっぷりの対 
戦格闘ゲーム0どのあたりが色 モノ かとい 
うと，登場するキャラクターは女の子。し 
かも，勝つと相手の女の子は服をお脱ぎに 
なるんだな。ただし，それは18禁のパッケ 
ージ版のほうだけで， TAKERU 版は一般 
バージヨンな ので服は脱がない。 ゲーム そ 
のものはまったく同じで，違いといえばパ 
ッケージ(箱）と脱衣の有無ぐらいかなあ。 

キャラクターデザインはすべて漫画家に 
よるものだそうで，そのせいか，登場する 
女の子たちはそれぞれ違った表情を持って 
いる。そして，多少の重複はあるようだが， 
個々のキャラはちゃんと声優が喋っている 
みたいである。 

とにかくよく喋るゲームで，ハードデイ 
スタにインストールをして中身をみてみた 
ら，なんと PCM ファイルが3 M バイトにも 
達しているぐらいだから，どれほどか想像 
がつくよね。 X 68000 のゲームでたぶんいち 
ばんよく喋るゲームだと思うな。 



XB 8000用 

TAKERU 3.5/5〃2 HD 版5,800円(税込) 
パッケージ (18 禁） 5 H 2 HD 版9,800円(税別） 
TAKERU 0052 (824)8493 


^ % 

EM 廻 




I p は色も選べるぞ 

10人の闘5人々 ㈣ 


登場キャラクターは全部で10人。ほとん 
どが可愛い女の子だが，そうでない奴も若 
干混じっている。どのキャラがどんな漫画 
家によってデザインされたのか，声優は誰 
なのか，という点がある方面の方々にはと 
ても重要なことだと思われるので，それも 
併せて，それぞれ簡単に紹介しよう。 

Oh!FM TOWNS 編集部の協力を得て， 
超必殺技，隠し技などがだいたいわかった 
のでプレイの参考にしてほしい。連続技の 
項は私がそのキャラでよく使うもの。「謎」 
とあるのは，うまい連続技がイマイチわか 
らなかったキャラである。隠し技はいつで 
も使えるが，超必殺技は体力がレッドゾー 
ン にならないと使えない。 コマンドの 表記 
は，自分が左側のときのものである。 P はパ 
ン チ， K は キック， （ PK ) は ハ。 ンチ+キックの 
同時押しだ。技の説明はしないが，簡単な 
ので自分で試してみよう。（タメ）というの 
は，その状態でしばらく レバーを 保持す る 
ことを意味して いる。 

〇臟森ちづる (TAKAMORI CHIZURU ) 
キャラクターデザイン：蘭宫涼 
声優 ：深雪さなえ 

超必殺技：アイドル • トービドー 

—i —(PK) 

備考：いわゆるリュウケンキャラ 
〇舞野舞 (MAINO MAI ) 

キャラクターデ'ザイン：あずまきよひこ 


声優 ：篠原恵美 

超必殺技：クイーンスケアドロン 

—I /( PK ) 

備考：ガイルにキム乱舞 
〇神 戸麗華 (KANBE REIKA ) 

キャラクターデザイン：海野やよい 
声優 ：嶋村薰 

超必殺技：舞舞 （マイムマイム） 

1 (タメ）— ( PK ) 

備考：女王様 

〇 光明寺キリコ (KOUMYOUJI KIRIKO ) 
キャラクターデザイン：マイケル原腸 
声優 ：安藤ありさ 

超必殺技： パワーコレダー 

i (タメ） —( PK ) 

備考：謎 

〇 金城エルザ (KANAGUSUKU ELZA ) 
キャラクターデザイン：ここまひ 
声優 ：白石文子 

超必殺技： エルザ フ ィニ ッシュ 

(「エルザダンス」にしか 
聞こえないけど…… ） 
一 iP 

隠し技：空中投げ 

お互いが空中にいるときに， 
レバー +パンチ 

備考：しっぽがちゃあみい 
〇松田 美由紀 (MATSUDA MIYUKI ) 
キャラクターデザイン： 

うたたねひろゆき 
声優 ：小林優子 



3〇 Oh!X 1994.10. 



















超必殺技：黒龍乱舞 —i / ( PK ) 

備考：リュウケンに乱舞つき 

0エミリー•バーネット 

(EMILY BARNET ) 
キャラクターデザイン：富士参號 
声優 ：篠原恵美 

超必殺技：ネオライトニングクラッシュ 
—(タメ） l ( PK ) 

備考：ガイルにカイザーウエイブ 

〇龍風 ( RYU - HOU ) 

キャラクターデザイン：龍炎狼牙 
声優 ：豊島まさみ 

超必殺技：火炎旋風陣 — / iP 

隠し技：空中投げ 

お互いが空中にいるときに， 
レバ、一十 パンチ 

2段蹴り 

レバーを左右いずれかに入 
れて， （ PK ) 

備考：どうみても小学生…… 

〇ストレンジ • ゴールド 

(STRANGE GOLD ) 
声優 ：安藤ありさ 

備考：謎 

〇グレート • 武神 (GREAT TAKEGAMI ) 
声優 ：梁田清之 

備考：唯一の男性キャラ 
とまあ，こんなところである。私は漫画 
やァニメをあまり見ないので，声優や漫画 
家についてはよくわからないのだが……。 

ぼのぼのしながらラクラクゲー 厶》 

さて， X 68000 には格闘ゲームが各種発売 
されている力す，このゲームは，ファミリー 
ソフトの「あすか 120% BURNINGFest .」 
のように実は妙にアツイ対戦ゲームという 
わけではないし，「ストリートファイター II 
ダッシュ」みたいに妙な駆け引きがあるわ 
けでもない。ほのぼのしていて，タラタラ 
とプレイしながら楽しめる0編集部でプレ 
イしていたら，石上さんに「楽しそうです 
ねえ」といわれてしまったし。 

スピードと難易度の切り替えができるの 
で，自分の力量に合わせられるところもよ 
い。連続技が入る！:，キャラの名前の下に 
マークがつくので，何回キャンセル技が入 
ったか楽しめる。 

どこが楽しいのか，と聞かれると，ひと 
言ではいえないが，とにかく面白いのだ。 
私がプレイしているところを読者のみなさ 
んが見たら，いかに楽しんでいるかきっと 
わかってくれるに違いない。 

理由のひとつには，「作業」となってしま 
うほど気合を入れなくても楽しめる，つて 




この技は自分の後頭部で攻擊する技だ（ウソ） 


のもあるかもしれない。最近の対戦ゲーム 度で，グラフィックもお喋りもほとんどべ 


は，コンピュータが強すぎて，いわゆるア 
ルゴリズムハメをしないと勝てないケース 
が多いけど，このゲームはごく普通にプレ 
イしていればたいていは解ける。 

コマン.ド操作はほとんど一般の対戦ゲー 
ムと同じ。ただ，防御に上!:下の区別がほ 
とんどない。しゃがみキックはあっても， 
しゃがんでいる状態がない。したがって， 
防御は相手と反対方向と下方向全部で，ほ 
かのゲームよりも簡単だ。 

必殺技は，レバー制御+ボタンだが，ボ 
タンは押してさえいれば技が出るので，い 
っそのこと，レバーを入れたら押しっばな 
しにしてもいい。超必殺技もあって，どれ 
も強力なものだけど，コマンドは比較的ほ 
かのゲームに比べては簡単なので（長くて 
ヨガフレイム程度）簡単に出せるだろう。 

このように，対戦ゲーム惯れしていなく 
てもプレイできるのは，非常にいいことだ0 

ちゃんと，ちゃんとのアレンジ だ、、 

実は， X 68000 版をやる前に， PC -98 版と 
FM TOWNS 版をやってみた。 PC -98 版， 
FM TOWNS 版， X 68000 版の順で発売さ 
れ，そのたびに少しずつバージョンアップ 
している。ただ ， FM TOWNS 版と PC -98 
版の違いは，音楽リソースが CD になった程 


ROM 1 なの 

まず^[が 
脱. 

:ゃな •ぃ >と 


まるつさり変んられ1.いる 

•の フ、 1 ク彭 大半 41 
‘れた。そのほか，キヤラ< 


夕移植であった（しかし， CD - 
で音楽は FM TOWNS 版がい 
そこへきて X 68000 版では， 
増えた。個人的に PC -98 版と Fi 
版では，声優の選択が悪いんじ 
思ったキャラがひとりいたのだが， 
ャラの PCM がまるっきり変えられ 
また，背景などの 1 
たに描き下ろさ 

スプライトを使っ 1 る^ T 移 I 
になったとか， 


哪か 

m 



単に入るようにな 
ほかにも細かい 

って，久しぶりに，向けに 気^ 

れてアレンジされムを 見、 な i 
じかな。 

闘し、は気の向ぐまま 

最初見たときにはビ L タリした。 と 肾 う 
のも，ゲーム作りに妙に気合が ハ TTT る 
から。正直いって，やたらゲーを 
しようと勘違いしているよう な\ ームデザ 
イナーが多いなか，あえてゲーふを簡単に 
するというのは，なかなかの処^ f 441、う。 

とにかく気軽に楽しめるので>何かの息 
抜きなんかにもおススメ。これはぜみ一度 
やってみてほしいゲームだと思う 公 


戦闘環境は八ードディスクにね 


ハードディスクにもインストールでき，よっ 
ぽど変な環境でない限りは，たいていの環境か 
ら立ち上がる。プロテクトもないようなので， 
キーディスクはいらないみたいだ。ただ， RDN と 
いう PCM 8 アッパーコンパチのツールが入って 
いるため， PCM 8 を常に常駐している人は PCM 8 
を解除しないといけない。 

PCM やグラフィックのデータが多いので，お 
そらく，ハードディスクや M 0 にインストールし 
なければゲームなんてやっていられないだろう 
けれど，これも時代の流れかな。ハードディス 
ク対応というよりも，むしろそちらが前提で， 
フロ ッピーディスクにも対応といったところか。 

残念なのは，ゲーム終了ができないこと。何 
かの作業の途中にでも，ちょっとゲームをして， 


そのまま戻ってきて作業を再開，ということが 
できればよかったのに……。 

それから，もう少し，当たり判定と質感の徹 
底，キャラクターパターンの追加を行ったら， 
もっともっと面白いゲームになったんじゃない 
かなぁ。 

総合評価 
お喋り度 
グラフィック 
キャラクター 
音楽（曲） 

音楽（データ） 

ラクラク撮影 
お買い得度 


5 10 

1 \ 

★★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
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•餓狼伝説 SPECIAL 


_彎ノ^^ 

4 つのボタンがパワ-アップの第-歩 


Nishikawa Zenji 

西川善司 

■■■■■■■■■■■ 


発売されてすでに1力月以上過ぎた。はまっている人も多 
いことだろう。今回は「飢餓伝説 SPECIAL 」 の操作性を中 
心にレビューしていく。せっかくの素晴らしいゲームだか 
ら，快適な環境で快適なプレイを目指したいものだ。 



ディスク9枚組，ハードディスクでは約 
13 M バィトもの容量を占有する超大作格闘 
アクション ゲーム「餓狼伝説 SPECIAL 」 
(以下，餓狼 SP )。 今月は ユーザーィンタフ 
エイスに焦点を合わせてみよう。 

S ボタンスティックの操作性 》 

餓狼 SP は，オリジナルの NEOGEO 版で 
は8方向ジョイスティック&4ボタンステ 
ィックで操作する。 X 68000 版はキーボー 
ド，2ボタンスティック，前作「餓狼伝説 
2」（以下，餓狼 2) に付属していた4ボタ 
ンパッド，そしてセガのメガドライブ用6 
ボタンジョイスティック（ジョイパッド）に 
対応している（詳細は後述)。 

さて，多くの X 68000 ユーザーは 2ボタン 
ジョイスティックを所有しているようだが， 
このスティックで，どのようにして4ボタ 
ンの操作性を実現するのか。 NEOGEO 版 
では4ボタンはそれぞれパンチ/キックの 
強攻氟弱攻擊の4種類のアクションに割 
りふられている。 X 68000 版の2ボタンでの 
操作は，ボタン2つを物理的にパンチとキ 
ックに割り当て，長く押すと強，短〈押す 
と弱，となっている。また，超必殺技には 
「弱パンチボタンと強キックボタンの同時 
押し」のような複雑な操作系を必要とする 
場合があるが，これは2つのボタンを同時 
押しというように操作は簡略化された。 



X 68000 用 5" 2 HD 版9,800円(税別） 

麻法株式会社 0078(261)2790 


さて，実際にこの X 68000 版餓狼 SP を2 
ボタンのジョイスティックでプレイしてみ 
ると，残念ながら操作性はかなり悪い。前 
作の餓狼2のほうが「マシ j だったと思わ 
ずぼやいてしまうほど悪い。残念ながらこ 
れでは餓狼 SP はまともに遊べない，と私は 
判断する。 

まず，「レバーをしばらく引いてから……」 
という操作が必要な「溜め系必殺技」がこ 
とごとく出ない。ボタン2つ同時押し操作 
の超必殺技もまったく出ない。かなりやり 
込んだのだが，超必殺技は結局一度も出な 
かった。その後， Oh ! X スタッフ数名でいろ 
いろやってみたところ，溜め系の技は，溜 
めたのちにレバーを溜め方向に入れたまま 
一足先にボタンを押し，遅れて溜めを開放 
するレバー操作をするとうまくいくことが 
判明した0たとえば，キムの飛燕斬ならば 
レバーをしばらく下に引き，溜まったらキ 
ックボタンを押して，やや遅れてレバーを 
上へ，といった具合だ。しかし，これでは 
オリジナルとは全然違うプレイ感覚だ0 

6ボタンスティックを用意せよ 令 

一方，6ボタンスティックを使ってプレ 
イしたところ，オリジナ 
ルとまったく同じ操作感 
覚が実現された。溜め技 
も楽々出るし，通常技か 
らのキャンセル超必殺技 
もザクザク。鳳凰脚を出 
して滑り寄るキムをテリ 
一が ノ、。ヮ ーゲィザーで撃 
退，なんていうダイナミ 
ックシーンが見られるよ 
うになった。2ボタンで 
のプレイとはまるで違う 
爽快レスポンス！そう， 

まるで別のゲームのよう 
だ。ここで「魔法株式会 
社製 X 68000 版『餓狼 SP 』 

は6ボタンステイックで 


プレイするようにプログラムされている」 

と言い切ってしまうことにする（もちろん， 
餓狼2に付属のパッドでもいい）。 

で，6ボタンジョイスティックだが，こ 
れは先述の•とおりメガドライブ用の6ボタ 
ンスティックを X 68000 に繫ごうというも 
のだ。接続には電波新聞社のアクションゲ 
ーム「チェルノブ」 に付属しているアダプ 
夕が必要ということになっているが，それ 
がなくても実は簡単に繫ぐことができる。 
ここで，その6ボタンスティックの接続方 
法を紹介しよう。 

偶然にもメガドライブ用ジョイスティッ 
クのコネクタ は X 68000 のものと 同じ 形状 
をしている。繫いでみると8方向&1ボタ 
ンスティックとして使用できるが，そのま 
までは餓狼 SP はプレイできない 0 

そこで，変換コネクタ（写真 1) を自作す 
ることとする。図1がその製作方法である。 
部品は D - SUB 9 ピンのオスとメスのコネク 
夕とコードだけ。部品代は200〜300円程度 
で済むだろう。工作なんかしたことがない 
人でも大丈夫だ。作り方はいたって簡単で， 
図のようにオスとメスのコネクタをコード 
で配線するだけ。ピンとピンの間隔が狭い 


図1変換コネクタの製作方法 

X68 側のジョイスティック入力端子へ接続 



D-SUB9 ピン（オス） 
後面から見た図 

オス側端子 


そのまま 


7 

8 
9 

D-SUB9 ピン（メス） 
正面から見た図 


メス側端子 

1 

2 

3 

4 

5 


メガドライブ用6ボタンジョイステイック側へ接続 
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写真丨変換コネクタ 


ので隣のピンへ電線が接触しないようにす 
る点だけに注意すれば いい。 これで，6ボ 
タンスティックで快適な操作感覚を味わえ 
る。 

西川善司お勧めのジョイスティックは 
HORI 製の 「FIGHTING STICK MULTI 」 
で，スティック，ボタンの感触•反応とも 
最高だ。カプコン製の 「 CPS ファイター」 

はボタンとボタンの間隔が狭くて大人の手 
と相性の悪い「お子様向け」だと思われる 
のだが，この， HORI 製のは若造からオジサ 
ンの手にもちやんとフィットしてくれる。 
お試しあれ。 

ジョイスティックによってはボタン配置 
が餓狼 SP に適したものとなっていない場 
合がある。その場合は餓狼 SP の「オプショ 
ン」のジョイスティックセットアップメニ 
ューで希望のボタン配置を設定してほしい。 

サウンドあれこれ 

今回の餓狼 SP では，前作 X 68000 版「餓狼 
2」よりもサウンドの完成度も上がった。 
餓狼2ではカットされていた PCM フレー 
ズも見事に再現され，オリジナルに肉薄し 
た雰囲気を楽しめる。 MIDI は SC -55 と MT 
-32 の両方に対応で， FM 音源， ADPCM 音 
源とのアンサンブルにより原曲に忠実なゴ 
ー ジャスサウンドを実現して いる。 Z - 
MUSIC 対応なので曲 データファイルだけ 
あとでこっそり楽しむなんてことも可能。 

効果音は， X 68000 が単音 AD PCM 音源の 
ハードしか持ち合わせていないせいもあり， 
バイクや汽車の走行音，川のせせらぎなど 
はカットされている。前作では， BGM を SC 
-55 で演奏させた場合は SC -55 にある効果 
音を駆使してそういった音響演出も一部再 
現されていたのだが。舞のステージの川の 
せせらぎが，今回は省略されているのは謎。 
ちょっとさびしい。 

図2 PCM 8. X を先に組み込む起動バッチファイル 

pcin8 

zmsc -m -U -t0 -p80 -o4 -b GDSP_MH.ZPD 
gspmain_.x %1 %2 


音響制御に Z - MUSIC を使用しているこ 
ともあって， PCM 8. X などの多重 PCM 音 
源ドライバを先に組み込めば， PCM ドラ 
ム/パーカッション， PCM 効果音が同時再 
生され，アーケード気分が楽しめる。アン 
ディが 「昇龍弾」と叫び，ジョーの「タイ 
ヤキイ」がこれに被り， BGM ではエキゾチ 
ックな男性コーラスタイが怪しげな歌声を 
張り上げる……なんてことが実現しちゃう 
のだ0参考までに，起動バッチファイルの 
例を示しておこう（図2>。 

しかし，現実には，これを実現するには 
X 68030 クラスで画面モードを 31 kHz にし 
ていないと難しい。それ以下の環境では， 
一応，多重サウンドにはなるものの，音が 
ブチブチ切れてしまう。原因は餓狼 SP のプ 
ログラムで，解析 1 した感じでは， VDISP 割 
り込み処理と CRTCRAS 害 II り込みの処理 
のルーチンに問題があるようだ。技術的な 
話をすると，多重 PCM ドライバを使用する 
場合，多重 PCM ドライバ以外のプログラム 
は多重 PCM ドライバの割り込みを最優先 
させなければならないのだ力 5 '，餓狼 SP のプ 
ログラムではこのようにはなっていない0 
したがって， VDISP 割り込み処理中に多重 
PCM ドライバの割り込みが発生した場合， 
多重 PCM ドライバの処理が待たされ，結果 
的に音が切れる……ということだ。 X 68030 
級だと，それぞれの処理時間がわずかなの 
で割り込みがかち合う状況は発生しにくい。 
また 31 kHz だと， VDISP 割り込みの発生間 
隔が 15 kHz よりも長いので，同様に割り込 
みがかち合いにくいのである。とはいえ， 
X 68030 級で 31 kHz 画面モードでも完璧で 
はない。 

多重 PCM ドライバを使うのはユーザー 
め勝手でメーカーの意図するものではない 
のだから文句はいえないが，そういう配慮 
もほしかったものである。ちなみに，パソ 
コン通信ネットワーク PC - VAN の XI 
CLUB (ジャンプコー KJX 1) に私が作成し 
た餓狼 SP の VIDSP 割り込み ， CRTCRAS 
割り込みの各処理ルーチンを多重 PCM ド 



紫パンツはホモのしるしとの説も （？） 


ライバに適応させるパッチプログラムがア 
ップされているので，興味の 8 る方は"^い〉 
てみてほぃ、。 CUT 1 1 

グラフィックあれ 

キャラクターのアクシヨ 
もにほぼ完璧に再現されてしこる I 
グラフィック機能という観点では， X 68()0() 
は NEOGEO に比べて圧||】以に#〇ている。 
そのため，背景はオリジ i •ルカ^!よか L * り 
の減色処理を施している f i だ 1 と 
見た感じではそんな「色!^」: 

ない素晴らい、 のに^^ 

不評だった奥ラインで崩^■キ V ラす夕こ 
グラフィック現象&インチキ拡本縮小も改 
善された。作品を発表す I たび r 「寧盔」 

は確実に技術が進歩して I 
欲をいえば，グラフィックはお決ま!の 
256 X 256モードではなくて，4プコ I の 
X 68000 版「ストリートフ 17 ィ ^ —113 
ュ」や電波新聞社のビデ h 
ジーシリーズのような38|上こ 
ーヶードライクな解像度'!*'移植か 
った。これは次回以降の夢植作品への期待 
ということで，よろしく飯猪さん〇 f d 

おわりに •、的•、やか、•、•、砂 

とにかく「餓狼伝説 SPECIAL 」 ほ6ザタ 
ンスティックを接続して初めてその真価が 
発揮される。ということ r ， 

境を整えて，対戦に cpu | k に，各自熱いバ 
トルを展開して〈れ〇 



そのほかの耳より （7) 情報 


ゲームプログラムは，容量を 200K バイト以上 
も増やすことのできる 9SCDRV という特殊な 
FDD ドライバを使ってフォーマットしたフロッ 
ピーディスクに収められている。しかし，どう 
もこのフォーマットと相性の悪いドライブもあ 
るようで，ハードディスクへのインストールや 
起動がときどき失敗する，という報告が届いて 
いる。そういう事態に陥ったときは，焦らず 
「(R) 再実行」を押そう。しばらく「再実行」 
しているとうまくいくはず。 


あと，本文で述べた以外にもうひとつ要望が 
あった。セットアップで設定したボタン割り当 
てや音源，解像度などの各種設定は，記録保:持 
してほしかった。せめて，ハードディスクにイ 
ンストールしている場合だけでも……。ゲーム 
始める前にいちいち設定するの面倒なのね一ん。 

ちなみに，キーディスクをドライブに挿入し 
ておけばハードディスクから起動できる。こり 
ゃいいね。そういえば， SHIFT キー押しながら起 
動するといいことあるかもね一ん。 


THE SOFTOUCH 
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TREND ANALYSE 



1994痒 9 肖暑の/ \ガキ集計ベスト 10 最近買って気に;\ったソフトは？ 



(無作為抽出した1000通のハガキを集計) 


2力月ぶりの集計なので，当然ながら状 
:: 況は大きく変わっています。 

:: まず，7月の末に発売された「餓狼伝説 

:: SPECIA し」が予想どおり1位。期待に違わ 
•• ぬ出来にファンも満足したという結果がこ 
::の集計にも表れています。前作からの技術 
:: 進歩への評価から，メーカー-''の感謝と共 

二に早くも次回作への期待の眼差しも注がれ 
::ています0 Oh ! X でも先月号に引き続きレビ 
::ュー記事を掲載していますので，まだプレ 
::イしていない人もぜひ読んでくださいね。 

.• 3位の「ストリートファイタ ー II ダッシ 

::ュ」は前回10位 （10 ポイント）から大幅に増 
::えて大躍進 （？） となりました。これは，次 
• • 作 「スーパー ストリ ー トフアイタ ー Dj の 
::発売決定の彩響が大きいようで，「期待のソ 
::フト J 「満足したソフト」にこの 2 作を挙げ 
•• ている人が多く見られました 0 スーパーに 
*• 備えてダッシュで腕を磨いているのでしよ 
::うか。遊んでいるうちに素晴らしさを再確 
:: 認した，という感じのようです。ついでと 

二いうわけではないでしようが，同じくカブ 
:;コンの「大魔界村 J も順位アップしました0 
::もっとも，こちらはポイント数は横這いで 


固定フアンによるポイント獲得のようです •• 
が，それだけ飽きずにプレイされていると :; 
いうことでしょう。 :: 

そのほかのゲームについては，ポイント ** 
数もほどんど変わらす横並び状態になって 
います0上位のソフトにポイントが集中し:; 
たのも一因でしょうか。ゲームの完成度な :: 
どによる評価というよりは，単純に好みにこ： 
より分かれているというのが正しいようで，:: 
獲得ポイント数があまり高くない割には， :: 
各人の思い入れ度や熱中度の高さが見受け:: 
られるは力'^きカヾ目立ちました。 :; 

1年間続いた「宝魔ハンターライム」も：： 
ランキング入り0全12話がとうとう完結し:: 
てしまい，フアンには寂しい限りですが， 二 
最終話の5枚組という豪華さには満足度も:; 
高かったようですね。キャラクターの個性 :: 
とアニメーションに加えて，お手軽さと低 :: 
価格も好評でした。 :; 

それにしても根強い人気の「悪魔城ドラ:: 
キュラ Jo 1年を超えるランキング入りで記 :: 
録更新中ですが，今後，これを超えるソフニ 
卜は登場するでしょうか。各メーカーに期 :; 
待したいですね。 :: 
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収録プログラム & データ解説 

付録ディスクの使い方 


編集部 


も5すっかりお馴染みの付録ディスクをお届けします 
今回は圧縮のよろすがし彳つもと違うので注意してください 
それでは，さっそく中身を紹介していくことにしましょう 


ひなまつり，こいのぼり， GENIE に続 
き，今年4つめの付録ディスク「もみじ狩 
り PRO -68 K 」 をお届けします。 

展開後のディスタ枚数はやや控えめです 
力す，それでも圧縮ファイル自体の容量は 1.4 
M バイトフ ォーマット を使った秋祭り 
PRO -68 K に次ぐものとなっています。フロ 
ッピーの狭さを再認識する今日この頃です。 

当初は地味に「小物集」という構想があ 
ったのですが，結局のところ，やはり大物 
が大方を占めてしまいました。それも大半 
が SX - WINDOW 関係のアプリケーション 
となっています。 SX - WINDOW 関係のッ 
ールはファイルサイズが大きくなりがちと 
いうこともありますが，まあこれも時代の 
流れというものでしょう。 

ディスクの展開は 1 M バイトでも大丈夫 
です。念のために「要 2 M バイト」としてお 
きました。しかし， SX - WINDOW 関係がメ 
インですから実質的に「要 4 M バイト」とな 
りつつあります。 

^ ディスクの展開について 

付録デイスタはバッチファイルにより フ 
ロッ ピーディスク3枚に展開されます〇あ 
らかじめ フォーマット した フロッ ピーデイ 
スタ3枚を用意しておいてください。あと 
は付録ディスタを0ドライブに入れて 
X 68000 を起動し，表示されるメッセージに 
したがって操作すれば自動的にファイルが 
展開されます。 

デイスタに収録されたファイルの圧縮に 
はお馴染みの LHA . X を使用していますが， 
今回はディスク容量の都合により LHA.X 
が収 J 象されておりません。 

各自で必要なファイルだけを展開したい 
という場合もあるでしょうが，できるだけ 
フロッピーディスク にすベて展開しておく 
ことをおすすめします。 

どうしてもという場合， DISKH . X は， 


LHA . X で LZH ファイルと同様に扱えます 
ので，以下のような手順で展開してくださ 

い0 

例） MOD を展開したいという場合 
A〉LHA E MOD.X MOD \*. * 
また， DISKn . X は直接実行するとカレン 
トディレクトリに，圧縮されているフアイ 
ル群を展開します0 

たとえば DISK 1. X を実行するとカレン 
トディレクトリに， 

XBASFNC 

CALCOMP 

PUSH 

MOD 

HCOPY 

MANDEL 

という 6 つのデイレクトリと， 

回路 . LZH 
を作成します。 

付録ディスクに収録されている内容は表 
1のとおりです。参考にしてください。 

ト ディスク1 © 内容 

ディスク1は SX - WINDOW 以外で使用 
する ッールを 中心にまとめてあります 0 
• X - 巳 ASIC 用外部関数 
XSPRITE.FNC (伊藤雅彦） 

スプライトゲームを支援する高位関数で 
す。キャラクター管理，仮想画面マップス 
クロール，ヒットチェック，ステイック入 
力などを行います。 

コンパイル にも対応していますので ，X 
- BASIC でもそこそこ本格的なゲーム作成 
ができるようになります。 

EXEC.FNC (江川乃誉司） 

要するに X - BASIC で8ビット時代のよ 
うにマシン語を扱うための関数です。作者 
は「これでショートプロが派手になる」と 
主張しております。 

XSPRITE でも足りない部分などを補足 


する最終兵器といえるでしよう0サンプル 
ゲームつきですので遊んでみてください0 
TGRAPH.FNC (朝倉祐司） 

テキスト画面への描画関数です。サポー 
卜されている関数は， 

TCLS ， TLINE ， TFILL ， TPSET , 
TPU 丁, THOME , TPALET，TPOINT 
の8種類です。使い方はサンプルプログラ 
ムをご覧ください。 

•PUSH BON I 追加マップ集 

こいのぼり PRO -68 K で発表したパズル 
ゲーム PUSH BON !の ユーザーデータ募 
集での応募作品をまとめたものです。マッ 
プデータだけですので，使用するのは 
PUSH BON !本体が必要になります。 

おまけとして，いろいろお騒がせした前 
作36面の解法 （39 手）つきです。 

籲タブレットマウスドライバ（菊地功） 

NS カルコ ンプ社製のドローイングパッ 
ド，ドローイングスレートをマウスの代わ 
りに使用するためのデバイスドライバ、です0 
•カラー 八 ー ド コピーツール （瀧康史） 
シャープ 10 -735 シリーズ，エプソン 
M J 700 V 2 C に対応した印刷プログラムです0 
かなり実行時間がかかりますので注意し 
てください。 

• SX - MANDELBROT (中森章，田村 
健人） 

事情により未完成版ですが， SX-WIN 
DOW 上でマンデルブロ集合を表示するプ 
ログラムです。指定した範囲を拡大表示で 
きます。あまり拡大率を上げると非常に精 
度が悪くなることがあります。 

このプログラムを起動するときは壁紙動 
画 . R の常駐解除を行ってからにしてくだ 
さい。表示座標がずれます。また，アイコ 
ン化^はしないでください。 

籲回路 . DL 巳（瀧康史） 

EasydrawSX -68 K で回路図を書くため 
のライブラリ集です。 

LHA E 回路 . LZH 
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< く dir >> 璧 M ft 騙/ Pat_nmke/ 


picslice 

picsilce 

纛 x 

sxpicB 

X 

fracon 

匿動玉々 
動 Of 
1tt 動 ■ 
* 動玉々 


sendroeam 

akelm 

wmfore 

Listing of Archive 
<< dir >> 8xb/8xbaBi< 
nachine 


<< dir >> sxb/edit/ 
MAKEFILE 
TESCROLL 
tedi t 
TEDIT 

machine 
bedit 


Bdbop 

windf 

windc 

windb 

winde 

wind 

wind 

wind 

wlndd 

machine 

wind 


<< dir >> axb/engin •/ 
engnd 
engnc 
engn 
engnf 
engn 
nakeflie 
engine 

くく dir >> sxbi 
CARD 

MB 

H 西 

MakeData 

関西 




花占い 


DAT 

SXD 

SXB 


PT4 

SXB 

SXB 

SXB 


Liating of Archi 
<< dir >> xbasfnc/ex< 
SHOCK 


ec/ 

DAS 

DAT 

FNC 

PCM 

PCM 

PCM 

PCM 


xbasfnc/x 島 prite/BtoC kit/ 
DEF 


8p_Btkon 
ap 一 stkoff 


bg_ropBcrl 

bg_x8tat 

xatrig 

scrpri 

lib.ind 


FNC 

baa 

baa 

baa 


>> xba8fnc/tg; 


T/ 

baa 


PUSHI4 


<< dir >> nod/ 
nod 

pltfconv 
slash 
BOSS SEN 
SHIP ALL 
ENEM12 2 
ENEM8 


.MAP 

.DOC 

.MAP 

.DOC 

.MAP 

.MAP 

.DOC 

.MAP 

.DOC 

• MAP 

• DOC 
.HAP 
.DOC 
.DOC 


PLG 

PLG 

PLG 

PLG 

PLG 


<< dir >> hcopy/ 
hceacv2x 
hoeacv2x 
makefile 
hc735 
hc7351ight 


<< dir >> / (root) 

回路 

Listing of Archive 
<< dir >> excom/ 
Makefile 
e_c_brace 
e_c_braoe 
e_c_Bharp_aign 
e.c_8harp_aign 



haa 

has 


doo 

Lsh 


.. /るの 

2 行にするの 
PAT4CC46 
PAT 40047 
アイコン WW 
アイコン間 » 
arlk 

<< dir >> aadj 
SAdjuat 
SAD^GET 
SAdjuat 
SAdjuat 


.pen 

.r 

.pt4 
.pt4 
.pen 

： 5oe 


として解凍してからお使いください。 

^ ディスク日の内容 

SX-WINDOW 用各種ツールを まとめた 
ものです。 

籲 SX 基本ツール（田村健人） 

2行にするの .R 

デイレクトリウインドウの ファイル 名表 
示で長いものを2行に分かち書きします。 

ァイコン間隔 .R 

デイレクトリウインドウのアイコン表示 
間隔を任意の幅に設定します。 

AR し K . X 

高性能なリ ソース リンカです。 

ESYSD.X 

9月号で発表した デスク トップの起動情 
報 エディ タです。 

• SADJUST.R (福嶋章太） 

多彩な画面解像度に対応するためのツー 
ルです0各種拡張機能を含みます0 
•壁紙動画 .R (福嶋章太） 

9月号で発表した SX-WINDOW の背景 
でアニメー シヨ ンを実行す るツールです0 

•EXCOM (田村健人） 

シャーペン用の外部コマンド群です 。 C 

表1収録プログラムー覧 


言語支援用コマンドや，文書中のアイコン 
をボタンとして機能させるコマンドなど11 
種を収録しています。 

•ベル .X (石田伯仁） 

ひなまつり PRO -68 K で発表したイベン 
卜に応じて AD PCM 音を再生するツール 
のバージョンアツプ版です。 

• SX - BASIC 用ゲー厶キツト（田村健 
人） 

SX - BASIC から使用できるゲーム専用 
エンジンです。 

フイールドタイプの RPG などを作成す 
るためのフイールド. X ，3 D 迷路を管理する 
MAZE 3. X ， 各種情報を表示しユーザーイン 
タフェイスを提供する文字画面 . X の3種 
が サボー トされました。 

_ ディスク3の内容 

• SX - 巳 ASIC 暫定版その3 (石上達也） 

お馴染み SX - BASIC のバージョンアツ 
プ版です。今回はマルチフォントテキスト 
対応やグラフィツタスクリプト対応など表 
現力の強化のほか，新たに， コー ドリ ソー 
ス 呼び出しによ る 拡張手順やリ ソース 切り 
換えによるデータ共用などにも対応してい 


ます。従来のプログラムを動作させるには 
若干プログラムの変更が必要ですので注意 
してください。 

• SX - 巳 ASIC 用ゲーム各種（郡茂樹） 

読者投稿によるなかなか気合の入ったゲ 

ームプログラムです。 

関西は要するに上海の流れを汲むゲーム 
です0特に ルールは 説明するまでもないで 
しよう0ちなみにファイルの入出力でコケ 
るとしたら SX-BASIC のせいです。まだ対 
応できていません。ごめんなさい。 

そのほか，ついに SX-BASIC でカードゲ 
ームができるようになりました。収録され 
ている3つのカードゲームは郡さんの作品 
を編集部でリソース切り換えに対応させた 
ものです。 SX-BASIC プログラマの方はぜ 
ひ参考にしてみてください。 

氺 ** 

ひょっとすると年内にもう1回……とい 
う，定期購読の人は笑いが止まらない展開 
になるかもしれませんが，あくまで予定は 
未定ですのであまり期侍せずにぉ待ち〈だ 
さい。 

そのほか，今回発表したツールを使った 
投稿なども広く募集していますのでそちら 
もよろしくぉ願いいたします。 
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SX - BASIC ^ 開デバッグ第 7 回 

3 ASIC (暫定版その 3) 


だんだんと整備されてくる SX - BASIC プログラミング環境 
より豊かな表現力と周辺ツールとの連係プレイ 
さらにコードリソースによる拡張などがサボートされています 


Ishigami Tatsuya 石上達也 


付録ディスタには SX - BASIC の最新版 
が収録されています。これで SX-BASIC 
で予定されていた機能の8割くらいはサポ 
一卜されたことになると思います。今後の 
展開を考えるとまだ流動的な部分や試験的 
なものも含まれています。 シャー ペンとの 
リンクやページ機能の追加などの課題も残 
されています力 5 ',今月号の付録ディスクに 
収録されたプログラムを見ると，どうやら 
コンパイラの作成を急ぐほうがよいのでは 
ないかという状況にもなってきました。 

今回は ソース リストつきですので，皆さ 
んにはさらに突っ込んだデバッグをお願い 
したいと思います0また， コン ハ。イラ作り 
なら任せとけという方がいらっしゃいまし 
たら，ぜひ編集部までご一報ください。 

また，今回のディスクでは SX-BASIC 
に対応したプログラムも多く収録されてい 
ますので，関連プログラムについてもよく 
解説を参照するようにして〈ださい。 

^ ラインエディタがなくなった 

それでは今回追加/変更された部分を解 
説していきましょう。 

「こいのぼり PRO -68 K 」 までのバージ ョ 
ンではラインエディタを用いてプログラミ 
ングを行っていました。直接，命令を入力 
するとダイレクト コマンド， 行番号の次に 
命令を入力するとプログラム，というふう 
に振り分けられていたのです。 

• 今回のバージョンでは，試験的にマルチ 
フォントテキストに対応した関係上，ライ 
ンエディタを廃止しました。現状では以下 
のように， SX - BASIC にプログ、ラムを言壳 
み込ませてください。 

1) SX - BASIC の起動時に，ファイル名 
をパラメータとして 与える 
— F フアイル名 

で起動時に読み込みファイルを指定できま 
す。 SX - BASIC が起動すると，ただちに 


プログラムの実行が開始されます。 

例 〉 SXBASIC - Fmelodius.sxb 

2) シェル上からファイルをドラッグ、して 
くる 

すでに起動している SX - BASIC のウィ 
ンドウにファイルアイコンを放り込むこと 
によってファイルを指定することができま 
す。 

いずれかの方法により， SX - BASIC へ 
プログラムを読み込ませることができます。 

以前は SX - BASIC にプログラムを読み 
込ませることは 「 list 」 命令で中身を見ら 
れるようにすることでしたが，バージョン 
0.5 からはラインェディタが廃止された関 
係上 「 list 」 命令がありません 0 当然， 「 run 」 
もありません。ファイルが指定されたら， 
即，読み込みバ中間コードへの）コンパイ 
ル/実行開始という一連の作業が行われます。 

SX - BASIC の ウィンドウには，ェディ 
夕環境としての機能はまったくなくなった 
のです。 

ェディタ機能がなくなって，残っている 
のは，イミディェイトウィンドウとしての 
機能だけです。イミディェィトウィンドウ 
というのは， print 文や input 文などの入出 
力先として用いられるウィンドウのことで 
す。 SX - BASIC は，本来ューザーィンタ 
フェイス部分をそっくりウィンドウェンジ 
ンに任せているのですが，ちょっと変数の 
中身を確認したいときなどに例外として用 
いられるウィンドウです。 

ウィンドウェンジンで文字列をやりとり 
するには，テキストアイテムや各種コント 
ロールの アイテム （ボリューム やアップダ 
ウンボタンなど）を用いますが，使用に先 
だって，それらのアイテムを準備しておか 
なければなりません。 

デバッグ中など，ちょっと変数の値を見 
たいときなどに，いちいちアイテムを用意 
するのは不便ですし，アイテムを用意する 
と実行環境が変化してしまい，バグの出方 


が変わってしまう場合もあるかもしれませ 
ん〇 

そんなときには， print 文や input 文で簡 
単に入出力が行える SX - BASIC のイミディ 
ェイトウ ィン ドウを用います。 

また，デバッグ時だけでなく，ウィンド 
ウェンジンを用いるまでもない小規模なプ 
ログラムでは，すべての入出力を SX-BASIC 
から行うこともできます。 

^ グラフィック S スク! J プトに対応 

今回のバージョンからは，ウィンドウェ 
ンジン内に，線分や円などのグラフィック 
を描画できるようになりました。また，こ 
れらの描画過程は SX - WINDOW の PICT 
形式でスクリプトとして保存されますので， 
カット&ペーストを行い，図形を Easydraw 
などへ持っていくこともできるようになり 
ました。 

グラフイック描画はウィンドウアイテム 
かビットマップアイ テムへ メソッドを送り 
つけることによって行われます。現在のと 
ころ，用意されているメソッドには以下の 
ような種類があります。 

#pensize 

ペンサイズを設定します。上位ワードが 
水平方向のペンの太さ，下位ワードが垂直 
方向のペンの太さを表します。 

Bitmapl.pensize = & h 00010001 

ペンサイズを （1,1) の大きさに設定 
します。 

•penmode 

ペンモードの設定を行います。設定内容 
は以下のとおりになっています。 

上位バィト 

0フォアグラウンドカラーで描画 
1 パ、 ックグラウンドカラーで描画 
下位バィト 
0 pset 
1 and 
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2 or 

3 xor 

4 npset 

5 nand 

6 nor 

7 nxor 

例） Bitmapl.penmode = 0 
注） SX - WINDOW では，上位バイト = 2 
でペンパターンで描画，3でエタステンド 
パターンで描画となっていますが，現在の 
ウインドウエンジンの仕様では，これらの 
パターンがどのように設定されているかは 
不定です。よって，上位バイトに2と3を 
指定しないでください。 

# fo 「 ecolo 「 

描画色を設定します。設定内容は以下の 
とおりになっています。 

0 :透明 

8 :白 

9 :薄いグレー 
10 :濃いグレー 
11:黒 

12 :黄 

13 :赤 

14 :緑 

15 :青 

注）テキストアイテムなどでは， SX - 
BASIC 独自のカラーコードを用いていま 
す。しかし，ビットマッグアイテムの指定 
には SX - WINDOW システム規定の値を用 
いています。両者の間に互換性はないので 
注意してください。 

例） Bitmapl . forecolor =11 
# backcolo 「 

背景色を指定します 0 設定内容は forecolor 
と同一です。 

例） Bitmapl . backcolor = 9 
•box = x 1, y 1, x 2, y 2 

アイテム内の （ xl ， yl , x 2, y 2) で表される 
レクタングルを，ペンモードに従って描画 
します0座標はアイテム内の ローカル 座標 
で指定します0アイテムの大きさに合わせ 
てタリッビングが行われます。 

例） Bitmapl . box =10，10,20,20 
#circle = x # y,r 

アイテム内に （ x ， y ) を中心に半径 r の円 
を描画します。座標はアイテム内のローカ 
ル座標で指定します0アイテムの大きさに 
あわせてタリッビングが行われます。 

例） Bitmapl . circle =10，10,5 
•fill = x 1, y 1, x 2, y 2 

アイテム内の（乂 1 , 71 ，乂 2 ，乂 2 )で表される 
レクタングル内を，ペンモードに従って塗 
りつぶします。座標はアイテム内のローカ 


ル座標で4旨定します0アイテムの大きさに 
合わせてクリッビングが行われます。 

例〉 Bitmapl . fill =10,10,20,20 
#line 

アイテム内に ( xl . yl ) , ( x 2, y 2) を端点 
とする線分を描画します0座標はアイテム 
内の ローカル 座標で指定します。アイテム 
の大きさに合わせてタリッビングが行われ 
ます。 

例） Bitmapl . line =10，10,20,20 

^ スクリブトの扱い 

今回拡張されたメソッドを用いて描画を 
行うと，その結果は PICT と呼ばれる形式 
のスクリプト （script :手順書，台本）に 
収められます。このスクリプトを収めたハ 
ンドルは 「 script 」 プロパティ にて参照で 
きますので， 

clipboard.pict = Bitmapl .script 
とすることで，クリップボードへ図形をコ 
ピーすることができます。 

いろいろと描画を行っていくと，以前の 
図形が邪魔になってくるかもしれません。 
for i = 0 to 4 
Bitmapl.forecolor = 9 
Bitmapl.line = 0, ( i -1)* 4,40, 

( i -1)*4 

Bitmapl.forecolor =11 
Bitmapl . line = 0， i *4,40， i *4 
next 

clipboard , pict = Bitmapl .script 

このプログラムを実行すると，横線がす 
うっと下へ落ちていく様子が表示されます。 
これは，一度描いた線分を薄い灰色で消し， 
その直後に，同じ大きさの線分を下にずら 
して表示することによって，アニメ ー ショ 
ン効果を出しています。 

アニメーションの動作がひととぉり終わ 
った時点で，クリップボードへ転送を行う 
と，このアニメーションごと送られてしま 
います。動くデータを送りたい場合はこれ 
でよいかもしれませんが，当然のことなが 
ら，最終的に得られたスクリプトのみを送 
りたい場合もあります。 

一度描いて消された線分がスクリプト内 
に残っているから，このような事態が起こっ 
てしまうのです。適当なタイミンダで過去 
の記録を消去してやれば，このような問題 
は起きないでしょう。 

スクリプトの記録を消去するには ， script 
プロパティに0を代入してやります。 

例） Bitmapl . script = 0 

先ほどの例では， 


for i = 0 to 4 
Bitmapl.forecolor = 9 
Biymapl . line =0, ( i -1)*4, 

40, ( i -1)*4 

Bitmapl . script = 0 
Bitmapl . forecolor =11 
Bitmapl . line = 0 ,i * 4,40 ,i *4 
next 

clipboard , pict = Bitmapl.script 
とすることにより，アニメーションの最後 
の状態のみをタリップボードに転送するこ 
とができます。 

_ resize プロパティ 

スクリプトに収められているのは，基本 
的にドローデータです。ある領域内を点 
(ドット）の集まりとみなすのではなく， 

点( XI ， Y 1) から点 ( X 2 ， Y 2) まで線を 
引く 

というようなデータ形式で，図形を扱いま 
す0デ ィス プレイに表示するにしろ，プリ 
ンタに打ち出すにしろ，最終的には点の集 
まりとして出力するのですが，その直前段 
階までドローデータ形式で保持します。で 
すから，拡大/縮小を行っても画像の劣化 
が起きにくいという特徴を持っています。 

この拡大/縮小を制御するのが resize プ 
ロパティです。 resize = 0のとき，図形は 
描画時とまったく同じ大きさを保持します。 
0以外のときは，描画時のアイテムの大き 
さに合わせて拡大（現在のアイテムが大き 
くなったとき）/縮小（同小さくなったと 
き）を行います（図1を参照)。 

「タリップ ボード」で HCT データを 表示 
すると メニューで 「そのままの大きさで表 
示」け），「ウィンドウサイズで表示」と 
いう項目が表示されますが，前者が resize 
= 0 ,後者が resize 本0の場合に相当しま 
す。 

このプロパティは， PICT データに与え 
られるのではなく，アイテムに対して与え 
られています。ですから，コピーされた 

図1:ウインドウデザイナのツールボックス 
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こんなプログラムも鲁ける 

PICT データは，受信側のアイテムの resize 
プロパティに よって，拡大/縮小表示され 
るかどうかが決まります。 

^ マ〗げフォントテキストに対応 

たとえば，シャーペン上で，上の写真の 
ように入力し， SX - BASIC へカット&ペー 
ストし，実行させると写真のように実行さ 
れます。 

ただし，現在，マルチフォントテキスト 
に対応しているのは， print 文, clipboard , 
str ◎への代入文だけです。 

使用できる演算子は「+」のみです。現 
在のところ SX - BASIC の組み込み関数で 
は，マルチフ ォン トテキストを引数として 
とれるものはまったくありません。また， 
結果を収めるべき変数の型もいまのところ 
ありません。 

^ クリップボードに対応 

SX - BASIC では他タスタとの連絡は， 
主に独自フォー マッ トのタスク間通信によ 
り行ってきました。このタスク間通信はメッ 
セージフォー マッ トが独自なために対応ア 
プリケーションは，フリーソフトを中心に 
何本かあるだけで，大型アプリケーション 
で SX - BASIC と通信可能なものは皆無で 
した。 

SX - BASIC で提唱されたタスク間通信 
のほかにも，アプリケーション間でデータ 
を転送する方法として，クリップボードが 
あります。 

市販ソフトを含め多くのアプリケーショ 
ンがタリップボードに対応しています。 SX - 
BASIC からクリップボードのデータを使 
えるようになれば，それだけ用途は広がる 
のです。 

クリップボードというと，「シャーペン」 
などで，カット&ペーストを行う際に用い 
る文字列の退避領域くらいに思っている人 
も多いかもしれません。しかし， SX - 



こ，これはシャーペンの 


WINDOW ver .3.0 以降では，タリップボー 
ドを経由して文字列以外のさまざまなデー 
夕が送れます。 

「シャーペン」 で扱う文章には，ビット マッ 
プ データや ドロ ーデータ などさま ざ まな 文 
字列以外の データが 張りつけられます。 
「シャーペン」 自身には，絵を描いたりす 
る機能はないのに，これらの データを 扱え 
るのは，クリップボードを経由して Easydraw 
や 「パターンエディタ」 から データを 転送 
できるからです。 

SX-BASIC ver . 0.5 から，文字列とス 
クリブト データを タリップ ボー ドとやりと 
りできるようになりました。 

クリップボードへ文字列を送るには， 
clipboard.strn = ” Hello World !!，， 
のように行います。 

逆に，クリップボードの文字列を参照す 
るには， 

print ”クリップボードの内容は”； 
clipboard , strn ;” です” 

のような操作を行います。 

文字列の送信は，従来の装飾なし文字列， 
マルチフオ ントテキストの両方を使うこと 
ができます。両者の区別は SX - BASIC が 
自動的に行います。 

受信の際は， clipboard . strn で装飾なし 
文字列 ， clipboard . str @* T 、 マルチフオント 
テキストを受け取ることができます。 

スクリプトデータの転送は， 
ciipooard.pict = Bitmapl . script 
受け取りは， 

Bitmapl . script = clipboard , pict 
のように行われます。 

一応，転送/受け取りともに，整数値で 
あれば文法的に エラーは 発生しないことに 
なっていますが，ここで扱われる値はハン 
ドルですので，足し算や掛け算などを行う 
と，意味がなくなってしまいます。 SX - 
WINDOW 全般にいえることです が， 意味 
のないハンドルを無理に扱おうとすると， 
システムエラーが 発生しますので，取り扱 
いには気をつけてください。 


_ カレントリソースの変更 

これまでは SX - BASIC で扱うリソース 
はプログラム名の拡張子を LB に変えたも 
の1種類しか扱えませんでした。 

# open 「 es (”フアイ ル 名’’） 

SX-BASIC におけるカレントリソース 
を変更します。 

ト コードリソース 

リソースタイプ 「 CODE 」 に収められた， 
コードリソースを実行することができるよ 
うになりました。 

codersc (式1，式；サイズ .） 

式1 ( INT 型）で表されるリソース I D 
を持つ，コードリソースを実行します。コー 
ドリ ソースに 制御を移す際に，スタック上 
には codersc で指定されたものを，レジス 
夕には set - reg () 関数で設定された値が代 
入されます。 

スタックに積むパラメータのサイズは以 
下の3種類があります。 

: L ロングサイズ 
: W ワードサイズ 
: B バイトサイズ 

コードリソースの実行が終わつた時点で 
の D 0 レジスタの値が戻り値として返され 
ます。 

例）？ codersc (200,123 ；1) 

この呼び出しに対して， 

#include く sxlib . h 〉 
int 

CODEMain(int i ) 

{ 

charbuff [100]； 
sprintf ( buff , 

”％ d が渡されました，，， i ); 
DMError ( l , buff )； 

/* パラメー タを 10 倍して返す*/ 
return (i * 10)； 

} 

というようなプログラムがリソースフアイ 
ル 「 test . Ib 」 中，リソースタイプ 「 CODE 」， 
リソース ID = 200 で収められていた場合， 
SX-BASIC 上で， 

openresv test.lb ) 

? codersc (200,123 ；1) 

を実行すると， 

「123が渡されました」 

と，ダイアログが表示され， SX-BASIC 
のウインドウ上には，1230 ( = 123 X 10) 

が表示されます。 
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大きく分けて， 

. visible による表示制 J 御 
. mode による表示制御 
. move による表示座標制御 
の3種類があります。 

ボタンのアニメーションなどでは . visible で 
も. mode でも対処できます* 

ただし気をつけなければならないのは . visi bl 
e = 0になっているとクリックイベントを拾わ 
ないということです。以前のバージョンでは拾 
っていたのですが，今回のバージョンからは拾 
わなくなりました。 

そこに表示されているものは問わずに，その 
位置でイベントだけ拾いたいという場合は . mo 
de を使用して . visibile = 丨のまま表示を消して 
<ださい。 

ゲームの クリア時にグラフィックを出したい 
とかいう場合は. move による制御がよいでしょ 
う。あらかじめマイナス座標あたりに読み込ん 
でおいたものをウィンドウ内に呼び出すわけで 
す（あまりに絵が大きい場合は. file のほうが無 
難でしょう）。 

氺氺氺 

今後力ードゲームを作成される方は CARD.LB 
を使用してみてください。また，カードデータ 
のバリエーションを作る場合などはできるだけ 
この配列に準拠してください。また，追加デー 
夕案がある方は別途ご一報ください。 

同様な手法で麻雀ゲームや花札も共通リソー 
スで実現できるでしょう。 

しかし，やれば結構いろいろなことができる 
ものです。新たにゲームキットなどもできまし 
たし， SX - BASIC プログラマの皆さ んの元気な投 
稿をお待ちしています。 


まず一般的な注意点です。従来の SX-BASIC 
用プログラムを新しいバージヨンで動かすため 
には， 

▼Window Size (403, 190),1,1 ; sx-win 
のようになっている部分を， 

▼Window Size (403,190),0,1,1, sx-win 
のように変更してください（サイズのあとに0 
を加える）。 

今回の付録ディスクには SX - BASIC に対応し 
た力ードゲー厶が収録されています。これらは 
すべて共通データリソースとして CARD . LB を参 
照しますのでプログラムと同じディレクトリに 
でも入れておいてください。 

これらの作品は郡茂樹さんの投稿作品を編集 
部で修正したものです。触ってみればだいたい 
わかるとは思いますが，一応ルールの解説をし 
ておきましよう。 

•関西 . SXB 

漢字の害いてある牌を同じ字のものを2つず 
つクリックして取り除きます（色は関係ありま 
せん）。いまさらいうまでもありませんが，す 
ベての牌を取り除くことがゲームの目的です。 
籲花占い . SXB 

場に出ている力ードから同じ数値のものを2 
枚ずつ取り除いていきます。取れなくなったら 
台札を丨枚ずつめくっていってください。 

籲神経衰弱 .SXB 

いわゆる神経衰弱です。カードをシャッフル 
して場に並べ，適当に2枚ずつめくっていきま 
す。同じ数字なら場から取り除かれます。すべ 
ての力ードを取り除くのが目的です。 

籲ピラミッド . SXB 

ピラミッド状に並べられだ場札のいちばん下 
のカード群から2枚の力ードを，合計数値が13 
になるように選択して取り除いていきます。取 
れるものがなくなったら台札をクリックしてく 
ださい。すべてのカードを取り除くのが目的で 
す。 

リソースの切り換え 

さて，本来 SX - BASIC のプ□グラムでは I 種 
類のリソースファイルしか扱えませんでしたが, 
今回のバージヨンからはリソースファイルを切 
り換えて使用できるようになりました。 


ついに力ードゲー厶か！ 

SX - WINDOW ではリソースを扱うとき，リソー 
スタイプとリソース ID というものを使用します。 
リソースタイプとは “ PAT 4” であったり “COD 
E " であったり " MENU " であったりするわけ 
で，それぞれでタイプの何番目かという指定で 
リソースを特定するわけです。しかし，複数の 
リソースを扱う場合は，同じタイプで同じ ID の 
ものがかちあう可能性も出てきます。 

それを避けるために Macintosh や SX - WIND 0 W 
では「カレントリソース」という考え方を基本 
にしています。リソースの指定は現在選択して 
いるリソースファイルでなされるわけです。 

いかにもシングルタスクの Macintosh らしい 
考え方ですが，マルチタスク環境でこの考え方 
を採用すると非常にうっとうしいことになりま 
す。複数の リソース ファイルを扱う場合は，リ 
ソースを 参照するたびにカレントリ ソースの 切 
り換えを行わなければならなくなるからです。 
「それなら使うものをひとつにまとめておけば 
いいじゃないか」という考え方もありますが 
(そもそもはそういうことが推奨されているの 
でしよう），それでは力ードゲームなどを作成 
する場合， 7並べとババ抜きとポーカーでほと 
んど同じような内容のリソースファイルを作成 
しなければなりません。さらにそれらを同時に 
起動したときは，同じデータが別々のリソース 
としてメモリ上に展開されるといった愚かしい 
ことにな リ ます。 

実際，かなり使いにくい仕様なのですが，デ 
ィス クに収録されたカードゲームでは非共通部 
をすベて先に表示しておくことで，共通部分を 
分離しています。 

具体的にいうと，非共通部分はウィンドウ作 
成時に，いわゆる， 

▼ 

で指定しておき， 

Bitmap , id = 

というかたちで参照するのは共通部だけに限定 
しています。これで起動後にカレントリソース 
を切り換えておけば，いちいちカレントリソー 
スの心配をしなけてもすむわけです。 

その分，非共通部の表示制御では姑息な技を 
使う必要が出てくるのですが，それは具体的に 
リストを見てもらったほうがわかりやすいかも 
しれません。 


_ ウインドウテザイナでの配列アイテム 

「こいのぼり PRO -68 K 」 バージョンで配 
列アイテムをサポートしました。配列アイ 
テムというのは，同じような役割を持った 
アイテムをグループ化し，一括管理する機 
能です0グループはアイテム名で区別し， 
グループ内の個々のアイテムはその添字で 
区別しました。で，その添字なのです力 5 ', 
いままでは作成した1唄に0，1，2，…… 

と自動的に割り振られていきましたが，今 
回の バージョンからは，ユーザーが 好きな 
値をつけることができるようになりました。 

ウインドウ デ ザ イナの ツールボックスに 


はアイテム選択用のアップボタン（数値調 
整ボタン）があります。ここには現在選択 
されているアイテムの名前が表示されます 
が，そのアイテムが配列アイテムだつた場 
合， 

アイテム名[添字] 

という形式で表示されるようになりました。 
たとえば， StnBtnl というアイテム名で添 
字が1だった場合， 

StnBtnl [1] 

のようになります。ここの「1」の部分を 
キーボードから変更することにより，好き 
な値を設定することができます。 

ただし，同じプログラムの中に，同じア 
イテム名と添字を持ったアイテムがあって 



リ ソース 実行時 
はいけません。 

SX - BASIC はかなり安定してきました 
が，新しい機能は新しいバグを生んでいる 
かもしれません。デバ''ツクにご協力ください。 
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SX - BASIC を使えば簡単にゲームを作ることはできますが，速度的な問題があります 

そこでゲーム専用のエンジンを作成してみました 
ウイザードリイ型，ウルテイマ型のゲームが作成で吉ます 


Tamura Kento 田村健人 


^ とりあえず体験してみよう 

付録ディスクを展開した中から， sxbasi - 
c . x , フイ ールド • X ，フイ ールド. lb , maze 3. 
x , maze 3.1 b , 文字画面. x , fockfield . sxb , 
fockmaze . sxb ， fockmg . sxb をハートナィ 
スタの適当なところにコピーしてください。 
sxbasic . x を起動して， fockfield . sxb をドラ 
ッグ&ドロップします。「いかにも」といっ 
た感じのウィンドウが2枚開くはずです。 
このウィンドウではやはり定番のキー操作 
ができます。しばらくうろうろして，鮑き 
てください。そしてこう思ってください。 

「な〜んだ。自分ならちゃんと作るのにな」 

^ なにがで吉るのか 

フィールド . X ， maze 3. x は単体でも起動 
できるので，ダブルクリックしてみてくだ 
さい。 

フイールド. x , maze 3. x はマップの表示 
および移動を行うタスクです。特定の地点 
で指定されたメッセージを親タスク“に 
送ることができます（このメッセージのこ 
とを，以下「地縛事象」と呼びます）。ま 
た，編集モードを持っており，マップの作 
成，地縛事象の登録を行うことができます。 

文字画面 . x は BASIC でいう 「 locate & 
print 」 の感覚で文字表示を行うためのタス 



クです。 

これらを SX-BASIC からタスク間通信 
で制御して， RPG でも作ってしまぉうとい 
うのが目的です。 

* I 親タスク：タスクを起動したタスクのこ 
と。ディレクトリ表示ウィンドウからダブルク 
リックして起動した場合，親はディレクトリ表 
示のタスクで， sxbasic.x から fock 〇で起動した 
場合，親は sxbasic.x となる。 

_ マップを作る 

フイ ー ルド， maze 3 ともに，マツプの横サ 
イズを X ， 縦サイズを y とするとマス目に 
は〇〜 xxy-i の番号が ついてい ます。マ 
ップの左上が0番で右側に1,2と続きます。 
〇番のマス目の下は X 番となります。マッ 
プ上の位置は，このマス目の番号で表しま 
す。 

籲フイールド 

まずは下準備です。アイコンリスト.又を 
起動して，その中の*. lb をダブルクリック 
します。アイコンメンテ .X が起動するはず 
です。そこで， 

実行ファイル：パターンー覧 . X 
実行オプション：-0% 

と書き換えて登録ボタンを押します。 

アイコンメンテ .X とアイコンリスト .X 
を終了させて， X アイコンのメニューから 
「再起動」を選びます0「ファイルに保存し 
ますか？」というようなダイアログが出る 



マップを作っていく 


ので「はい J のほうを押してください。以 
上の作業で， *. lb のアイコンをダブルタリ 
ックするとパターンー覧が起動するように 
なります。 

では，フイールド. lb のアイコンをダブル 
クリックしてパターンー覧を起動してくだ 
さい。ここで，マップの パーツ （以下，地 

図素片）を横32縦，32ドットの PAT 4 で作成 
します。既存のものを変更しても，新規に 
追加しても構いません。ただし，リソース 
ID に隙間を空けないようにしてください。 
リソース ID というのは，パターンー覧で各 
パターンの下に書かれている数値のことで 
す。パターンの削除を行わない限りリソー 
ス ID は連続になるはずですから，削除は行 
わないようにすればいいでしょう。地図素 
片はリ ソース ID 力 5 '128〜32767 (16 進数なら 
0 x 0080 〜 0 x 7 fff ) の範囲で作成できます。 

ノ、。夕ーンー覧は終了するときにセーブす 
るかどうか聞いてきます。保存したいとき 
はここで「はい」のボタンを押します。 

マップの新規作成は SX - WINDOW 上で 

はできません 0 コマンドシェル か シャーぺ 
ンのコンソールで行う ことになります 0 作 
業には付録ディスクに入っている mknull 
map . x と arlk . x を使います。マップはリソ 
ースタイプ FMAP で， ID は地図素片と同じ 
く 128 ~ 32767です。 

横256,縦200のマップを作りたいときは, 
A>mknullmap 256 200 FMAP.rsc 
とします。マップの大きさは，縦横ともに 
32767ぐらいまでで，メモリに読み込める程 
度でなければなりません。最後のファイル 
名は F で始まればなんでも構いません。こ 
のマップが1枚目ならば， 

A > arlk - a フイールド • lb FMA 
P 0080 -〇 FMAP.rsc 

としてフィールド . lb に入れてやります。 

FMAP 0080 は必ず大文字にします。もし 
2枚目なら， FMAP 0080 のところを FMA 
P 0081 とします。後ろ4文字が16進数のリ 
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ソース ID となっているわけです。すでにあ 
る ID を指定すると上書きされます。地図素 
片と同じく，リソース ID に隙間があっては 
いけないことになっているので， ID の指定 
には気をつけてください。 

A > arlk - 1 フイールド • lbFMAP 
で FMAP の一览が見られるので ID が連続し 
ていることを確認してください。なお，シ 
ヤー ペンの コンソールで これらの作業を行 
うときは， フィールド .lb がオープン されて 
いないことを確認し，作業中はほかになに 
も行わないようにしてください。 

マップの中身を実際に編集するのは SX - 
WINDOW 上で行います。フィ ー ルド • x を 
起動して， E キーを押すと編集モードにな 
ります。編集モードでのキー操作は表1を 
見てください。 

地図素片と通行可能性（通れるかどうか 
の属性）は1対1の対応となっています。 
同じ見かけで通行可能性が異なる地図素片 
を作りたいときは，同じパターンを2つ登 
録します。 

地縛事象は27バィトまでです。 

# maze 3 

マップの新規作成はやはり コマンド シエ 
ルで行わなければなりません。リソースタ 
イプが dmap となるので， 

A > mknullmap 25 b 200 dmap.rsc 
A > arlk -a maze 3.1 b dmap 0080 
-o dmap.rsc 

のようにします。 dmap 0080 は必ず小文字 
です。 リソース ID が連続していなければな 
らないのも フィールド . x と同じです。 

マップの中身の編集は SX - WINDOW 上 
でできます。 maze 3. x を起動して E キーを 
押すことで編集モードになります。キー操 
作は表2を見てください。 

maze 3. x では1枚の壁で表と裏が別のデ 
ータになっています。視点から見た面に壁 
がなければ描画されないので，一方からは 
見えるが逆からは見えない壁を作ることが 
できます。編集モードでは普通は両面から 
見える壁を作りますが， T キーを押すこと 
により見える側の面にしか壁を作らなくな 
ります（図1)。 


通常，なにもないところと特定の色の壁 
のみが通行可能です。 F キーを押すと目の 
前の壁の通行可能性が通常と反転します。 
この反転動作も， T キーによる片面/両面切 
り替えの影響を受けます。 

_ タスク間通信 

SX - BASIC 形式のメ ッ セージによりさ 
まざまな制御を行います。 

•フィールド（受信） 

• CMAP < map - id >, く loc > 

リソース ID がく map - id > のマップに切り 
替え，主人公を < loc > の位置へ移動させ 
る。 

• CLOC < loc > 

現在のマップ内で，主人公をく loc > へ移 
動させる。 

• CPAT く loc >，< pat - id > 

現在のマップのく loc > の位置をリ ソース 
ID く pat - id > のパターンに書き換える。 

• PMAP 

現在マップ問い合わせ 。 “MAP く map 
- id > ，，が返る0 

• PLOC 

現在位置問い合わせ 。 “LOC < loc >” が 
返る。 

• ?PAT 

現在位置の地図素片問い合わせ 。 “PAT 
< pat - id > ”が返る。 

• ?PAT < loc > 

現在マップの < loc > の位置の地図素片を 
問い合わせる。“ PAT く pat - id > ”が返る。 

• LOCK く taskid 〉 

主人公をいっさい移動できないようにし, 
キー入力をく taskid 〉 のタスクへ横流しす 
る。指定するタスクはキー入力の横流しに 
対応するものでな 
ければならない。 

現在は フィールド. 
x , maze 3. x , 文字 
画面 . x だけが対 
応している。 

• UNLOCK 
LOCK による移 


図1 maze 3 データ概念図 

A からも日からも見える普通の壁 

E1Q 

A からは見えるが B からは見えない壁 

動制限を解除する。 

•ELOCK 

E キーによる編集モードへの移行を禁止。 
- EUNLOCK 

E キーによる編集モードへの移行を許可。 
•PROB < n > 

マップ移動中，く n >/32768の確率で親夕 
スタに “ ENCOUNT < loc > ”を返す。 

• PUTPAT < n >, く x >，く y >, 
〈 task 〉， く type 〉，< id >,〈 mode 〉 

表示画面中の指定位置に指定パターンを 
描画する。 

く n > :セル番号 （ 〇〜9 )〇スプライト番 
号のようなものだと思えばよい。画面中に 
は10枚のパターンしか表示できない。〇番 
がもっとも奥，9番がもっとも手前に表示 
される。 

く x >， く y >: 座標（それぞれ〇〜16)。ド 
ットで指定するのではなく，表示画面中の 
割合。画面の左上が0, 0で，右下が16，16。 
指定座標を中心としてパターンを描画する。 

く task 〉 ：パターンを探すリソースを保持 
するタスクの ID 。 0を指定する tSXWIN . 


表 1 フィールド .X 

編集モードでのキー操作 

[ SPACE ] 

現在位置に地図素片を置く 

[ RUP ]/[ RDOWN ] 

置く地図素片を切り替える 

[ T ] 

現在の地図素片の通行可能性を反転する 

[ SHIFT ]+ [ RUP ]/ 
[ SHIFT ]+ CRDOWN ] 

マップを切り替える 

[改行] 

地縛事象を入力する 

[ S ] 

編集結果をフィールド. lb に保存する 

CE ] 

編集モードから抜ける 


表2 maze 3. x 編集モードでのキー操作 


[ SPACE ] 

[0 PT . l ]+ [ T ] 

現在の色の壁を目の前に置く 

[0 PT . I ]+ [—] 

現在の色の壁を左側に置く 

[0 PT . I ]+ [一] 

現在の色の壁を右側に置く 

[0 PT . I ]+ [ j ] 

現在の色の壁を後ろに置く 

CD ] 

目の前の壁を消す 

[ F ] 

目の前の壁の通行可能性を反転する 

[ RUP ]/ [ RDOWN ] 

壁の色の切り替え 

白-*明灰—暗灰—黒—黄—赤—緑—青—白 

[ SHIFT ] + [ RUP ]/ 
[ SHIFT ] + [ RDOWN ] 

マップを切り替える 

[ T ] 

壁を置くときに，向こうの面には置かない 
もういちど押すと，両面に同じ壁を置く状 
態に戻る 

[改行] 

地縛事象を入力する 

[ s ] 

編集結果を maze 3. lb に保存する 

[ E ] 

編集モードから抜ける 
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ダンジョンタイプの maze 3 .x 

XW 持つリソース，つまり ICON 丄 B から探 
す。負の値を指定するとフィールド . lb の中 
のパターンを探す。 

く type 〉 ：3か4。3が PAT 3， 4が 
PAT 4 0 

く id > :リソース ID 。 

く mode 〉 ：描画モード。 

0：標準 
1:反転 

2:ハイライト 

3:ハイライト反転 
4:消去 
6:網掛け 
7:網掛け反転 
8:不可視 
9:不可視反転 

セルの パターンを変更するとき，特に 
DELPAT をする必要はない。同じセルに対 
して PUTPAT を連呼して構わない。 

• DELPAT < n > 

く n > 番のセルに置いたノぐ夕ーンを消去 
する。 

• DELPAT ALL 

〇〜9番のセルのパターンを消去する。 

• REDRAW 
画面を再描画する。 

• ACTIVATE 

ウィンドウをアクティブにする。 
•フィールド（送信） 

以下の SX-BASIC メッセージを発行し 
ます。宛先は，問い合わせに対する答えの 
ときは問い合わせたタスクに，それ以外で 
はフィールド. x を起動したタスクです 0 
複数のメッセージが‘;’で区切られてい 
っべんに送信されることがあります（例： 
” CAREA 128 ; ENCOUNT 439") 〇 

• MAP く map - id > 

現在マップ問い合わせの返答。 

• LOC く loc > 

位置問い合わせの返答。 

• PAT く pat - id > 

地図素片問い合わせの返答。 

• CAREA < pat - id > 


移動によって主人公直下の地図素片が変 
わったとき，変わったあとの地図素片の種 
類を知らせる。 

• HIT < loc > 

< loc > にある通れない地図素片にぶつか 
った。 

• ENCOUNT < loc > 

ある確率で発行。 

•決 

テンキーの5，改行キー，スペースのい 
ずれかが押された。 

•消 

テンキーの0, ESC キーが押された。 

• その他（最大27バイト） 

地縛事象。編集モードで設定した位置に 
くると発行。 

# maze 3 • 受信 

< dir > は0:左，1:上，2:右，3:下。 

• CMAP < map - id >, < loc >, < dir > 

リ ソース ID が < map - id > の マ ップに 切り 
替え，主人公を < loc > の位置，く dir > の向 
きに移動させる。 

• CLOC < loc >, < dir > 

現在のマップ内で，主人公をく loc > の位 
置，く dir > の向きに移動させる。 

• CPAT く loc >, < dir >, く wall 〉 

現在のマップのく loc > の < dir > の向きの 

壁をく wall 〉 に書き換える 0 く wall 〉 は0が 
壁がない状態，8〜15が壁の色。128を加え 
ると通行可能性が反転する。 

• ?LOC 

現在位置問い合わせ 。” LOC < loc >， 
< dir > ”が返る。 

• SKY く c > 

空の色をく c > にする。画面の再描画は 
しないので“ REDRAW ” を呼ぶ必要がある。 
色は以下のとおり。 


8 

白 

9 

明灰 

10 

暗灰 

11 

里 

12 

黄 

13 

赤 

14 

緑 

15 

虫 

EARTH 


地面の色をく C > にする。再描画しない0 

• DOOR < c > 

く c > の色の壁を通行可能にする。〇を 
指定するとデフォルトと同じで，壁がない 
ところのみ通行可能。 

• LOCK < taskid > 

• UNLOCK 
•ELOCK 


•EUNLOCK 
•PROB く n > 

• ?MAP 

• PUTPAT く n >, く x >，〈 y >， 

く task 〉， く type 〉， く id >，〈 mode 〉 
•DELPAT く n > 

• DELPAT ALL 

• REDRAW 

• ACTIVATE 

以上はフィールド. x と同じ。 

# maze 3 • 送信 

宛先に関しては フィールド . x の送信と 
同じです。複数のメ ッセージが‘;’ で区切 
られて送られることがあります。 

• LOC く loc >, < dir > 

位置問い合わせの返答。 

• HIT < loc >，< dir > 

く loc > の < dir > の向きにある通れない壁 
にぶつかった。 

• MAP く map - id > 

• ENCOUNT < loc > 

•決 

•消 

• その他（最大27バイト） 

以上は フィールド . x と同じ。 

卜 文字 

フィールド . x と maze 3. x には文字を表 
示する機能がありません。文字の表示専用 
のタスクが文字画面. x です。 

文字画面 . x はウィンドウ内に「文字窓」 
という領域を0番から9番まで10枚開〈こ 
とができます。それぞれの文字窓が文字の 
色 • 背景の色 • 枠の色 • 座標系を持ってい 
ます。「文字窓に文字列を描く」というのが 
文字画面. x の主な仕事です。 

文字画面 . x が起動された直後には，ウィ 
ンドウいっぱいに〇番の文字窓が開かれて 
います。普通の文字窓では，文字窓の横幅 
をはみ出す文字列を描画するとそのままは 
み出して描画してしまいます。〇番の文字 
窓は特別に行の折り返しと スクロールを サ 
ポートしています。以下，〇番の文字窓を 
スクロール 付き文字窓とも表言己します。 

〇番以外の文字窓を開きたいときはメッ 
セージ ADDLINE / SETLINE を用いてウ 
ィンドウの行数を広げます。広げることに 
よって〇番の文字窓に属さない領域ができ 
るので，そこにメッセージ OPEN で文字窓 
を開きます。 

文字窓は任意の順序で開閉できるわけで 
はありません。メッセージ CLOSE で閉じる 
のは最後に開いた文字窓です。これは文字 
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窓の管理がスタック形式になっているため 
です。 

•文字画面. X の起動 

以下のような コマンド ラインを必要とし 
ます。 コマンド ラインになにも指定しない 
場合にはそれなりに起動します。 

“文字画面 .X - k < idO >, < idl >, 
< dx >, く miny >, く maxy >, < win >, 
〈 fore 〉， く back 〉， く border 〉” 

< idO > には通常時にキー入力の横流しを 
行う先をタスク ID で指定します。フィール 
ド . x か maze 3. x のタスク ID となると思い 
ます。 

く idl > は，後述するメッセージ START 
KEY と ENDKEY の間にキー入力の解釈を 
行うタスタの ID を指定します。普通は 
sxbasic . x など，全体を管理するタスクで 
す。 

-k < idO >, < idl > オプションがない場 
合，キー入力に関してはなにも行いません。 

< dx >, く miny > で初期のウィンドウの大 
きさを指定します。横幅く dx > 文字，縦 
< miny > 行のウインドウになります。この 
指定がそのままスクロール付き文字窓の大 
きさになります。文字画面. x のウィンドウ 
はここで指定した大きさ以下にはなりませ 
ん。また，横幅はここで指定した値より変 
更することができません。 

< maxy > は，ウィンドウを何行ぶんまで 
広げられるかを指定します。 

く win 〉， く fore 〉， く back 〉， く border 〉 はそ 
れぞれ，文字窓がない部分の色，スクロー 
ル付き文字窓のデフオルトの文字の色•背 
景の色 • 枠の色です。 

- fO , - fl ,- f 2 を指定すると，表示が12ド 
ット， 16 ドット， 24 ドットフォントになり 
ます。 

_受信メ ッセージ 

• SMES く attr >, く str > 

スクロール 付き文字 窓に対して く a ttr > の 
属性で文字列く str > を書く。改行コードは 
chr $ (10)〇 

く attr > は8, 9， a 〜 f ， n ， u の組み合わせ 
から成る。 

8白文字 
9 明灰色文字 
a 暗灰色文字 
b 黒文字 
c 黄色文字 
d 赤文字 
e 緑文字 
f 青文字 
n 反転 
u 下線付き 


たとえば“ en ” と指定すると赤色の反転 
文字となる。“ ”のように空のときはネ苗画す 
る文字窓のデフオルトの色が用いられる。 
•CMES く w >， く x >, く y >, < attr >, < str > 
く w > 番の文字窓のく x > く y > の座標に 
< attr > の属性で文字列く str > を書〈。改 
行コードは認められない。文字窓でクリッ 
ビングを行うわけではないので，文字数に 
ついては自己管理すること。文字窓が枠の 
描画に1文字ぶん使用していることを考慮 
すること。 

• ADDLINE く line 〉 

ウインドウの行数をく miny >+ く line 〉 に 
する。く miny >+ く line 〉 が < maxy > を超え 
てはならない。 

- SETLINE く line 〉 

ウインドウの行数をく line 〉 にする。 < line > 
の値はく miny > 〜く maxy > の間である 0 

• SUBLINE / DELLINE 
ウインドウの行数をく miny > にする 0 

• OPEN く x >, < y >, < dx >, < dy >, 

く fore 〉， く back 〉，〈 border 〉 

く x > く y > の座標から大きさ < dx > < dy > 
で指定された色の文字窓を開く。最初にこ 
のメッセージで作った文字窓が1番の文字 
窓となり，あとはこれを呼ぶたびに加算さ 
れる。文字窓は9番まで。文字窓同士が重 
なる位置に開くとどうなるのかは作った本 
人も知らない（単に上書きするだけだと思 
いますが……）。 

• CLEAR く w > 

< w > 番の文字窓の中の文字をすべて消 
去する。 

• CLOSE 

最後に開いた文字窓を消去する。 

• PUTCUR く w >， く x >， く y > 

< w > 番の文字窓のく x > く y > にウェイ 
トマークを描画する。く w > が〇のときは 
く x > < y > は無視され，カーソル位置に描 
画する。 

• DELCUR 

ウェイトマークを 消去す る。 

•STARTKEY / ENDKEY 



フィールドタイプのサンプルゲーム （?) 


この2つのメ ツ セージの間，文字画面 • x 
に対するキー操作が -k く idO >，< idl > オプ 
シヨンで指定したく idl > のタスクに SX - 
BASIC 形式で送られる。送信の内容は以下 


のとおり< 


T ， 


SPACE , RET , 
ESC , 0 


，，左， 
，，上， 
”右， 
”下’ 
”決， 
，，消 


^ おまけの JoylOkey.r 


やつぱりジョイスティックが使えなきや 
ね，ということでジョイスティックが操作 
されるとそれに対応するテンキーが押され 
たことになるソフトです。 A ボタンは5キ 
一， B ボタンは〇キーとしています。スタ 
ートアップメンテに放り込んで再起動する 
と使えるようになります。 

ト プログラミング 


この記事をひととおり読んだところで， 
なにをすればいいのかはわからないでしよ 


う。これはあなたの理解力の問題ではなく 
て，私の文章力の問題です。とにかく fock 
field . sxb と fockmg . sxb を読んでください 0 
重要な部分はすべて SX - BASIC でコー 
デイ ングすることになります 力す， SX - BAS - 
IC の特殊な部分にはさほど触れる必要が 
ありません。 X - BASIC と同じ感覚でプロ 
グラムを組めると思います。 

フイ ー ルド • x や maze 3. x の描画は遅い 
です。なにも SX - WINDOW でやらないで 
コマンドライン上でやればもっともっと速 
くなるでしよう。それでも SX - WIND 0 W 
で実現する理由は， 

タスク間通信の醍醐味 5% 

SX - WIND 0 W が好きだから 15% 

成り行き 80% 

です。 


時間がなくてまともなサンプルが作れな 
かったのが心残りです。「バグがない」とい 
える自信はありません。ん 一， プログラム 
のバグよりは仕様のほうが問題ありそうで 
すね。はたしてこのままの仕様でまともな 
ソフトが作れるのでしよ一力、。 

わからないことがあったら アン ケー トハ 
ガキにでも書いて送ってください。機会が 
あればお答えできるでしよう。 
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SX の表示能力を拡大する 

SAdjust.r 

Pukushima Shota 福嶋章太 

画画鉱くした I ナれども SX - WINDOW がついてこないとお嘆きの方 

S Ad Just . 「ですベて解決です 
画面を自在に設定するほか，さまざまな機能を備えています 


_ ディスプレイ怠けてませんか7 

瀧さんの2回にわたる「メガディスプレ 
イ」の記事* 1 は読みましたか？（読んでな 
い人は，この記事を読む前に読んでおくこ 
とをおすすめします）あの記事で，ディス 
プレイにはまだまだ隠された底力があるこ 
とがわかりました。 最近 ，低価格化が進ん 
でいる高性能ディスプレイはいうまでもな 
く，たとえ純正のモニタであっても，その 
性能のすべてを出し切っているわけではな 
いのです。 

ディスプレイが怠けているのがわかった 
以上，それを許しておけないのが真の X 68 
000ューザーってもんです（よね？）。いじ 
れるものはソフトであれハードであれ，と 
ことんいじり倒さねば気がすみませんから， 
怠けたディスプレイがあるのなら，その性 
能を限界まで引き出してやり，なおかつそ 
れを有効に活用してあげなくてはなりませ 
ん〇 

そこで，ディスプレイの性能を引き出す 
ための手助けになり，同時にシステム（今 
回は SX システム）との辻棲合わせも行う 
プログラム， SAdjust . r を紹介させていた 
だきます0あなたの怠けたディスプレイを， 
SAdjust . r でたたき直してあげてください 0 

I *丨瀧さんの「メガディスブレイ」の記事は 
1994年6月号と9月号に載ってます。 

^ SAdjust.r とは 

純正のシステム（確か ver . 2.00あたりか 
ら）で，スタートアップメンテ. X * 2 を起動 
すると，いくつかあるアイコンの中に adjus 
t .? というアイコンが見えると思います。 
adjust .? とはシステムリソースである BUILT 
IN . LB * 3 にビルトインコマンド* 4 として含 
まれている adjust . r のことで （.？ というの 
はワイルドカード，，主に表示画面のス 


クロール機能などを管理するプログラムで 
す。今回発表する SAdjust . r はこの adjust . 
r からの上位互換の形式をとっています。 

「メガディスプレイ」の記事を読むと，デ 
ィスプレイの性能を引き出すことは ， CRTC 
レジスタの値をいろいろといじってやるこ 
とによって実現できるようです。ただし， 
ディスプレイの種類や同じデイスプレイで 
あっても，その個体差によづて CRTC に設 
定できる限界値は違います。そこで SAdjust . 
r では CRTC の値は， ユーザーが 自由に設 
定できるようにしました（詳しい設定方法 
は起動スイツチ以降のところで説明します）。 

とまあ， adjust . r の機能を継承しつつ， 
CRTC レジスタの設定を可能にし，それを 



スタートアップメンテの 設定 


7515 


戈幾 , ぶ' 

- 


インストールした直後の状態を前提に説明 
していますので，環境をカスタマイズされ 
ている方は，各自の環境にあわせて組み込 
みを行ってください。 


SX システム上で矛盾が生じないように辻 
褛合わせをするというのが， SAdjust . r の 
主な機能です（そのほかにも SAdjust . r に 
は付加機能がいくっかあります力 5 ',それら 
にっいても起動スイッチ以降でまとめて説 
明します）。 

* 2 スタートアップメンテ. X はシステムの 
起動時に実行されるプログラムを設定するため 
のもので，システムインストール直後の状態で， 
adjust .? のほか， sfile .? や henwin .? などが設定さ 
れています。 

* 3 BUILTIN . LB のほか， SYSTEM . LB , ICON . 
LB がシステムりソースに含まれます。 

* 4 C 0 DE , CMDS の2種類リ ソースに よって B 
UILTIN . LB に含まれるブログラムをビルトイン 
コマンドと呼びます。 

* 5 .? はプログラムが . R と. X のどちらの形 

式でも実行できるようにするための処置だと思 
われますが，わかりにくい（アイコンが白紙に 
なる）ので素直に . R や. X と指定しておいてほ 
しかったところです。 

卜 組み込み方法 

すでに書いたように， SAdjust . readjust , 
r からの上位互換の形式をとっています。 
ですから， SAdjust . r の組み込みは adjust , 
r を SAdjust . r に差し替えることによって 
行います。なお，以下の説明はシステムを 


では具体的に説明します。 

とりあえず， SAdjust . r を実行可能な状 
態にします （ SHELL またはアクセサリデイ 
レクトリにでも入れてください）〇 

次に，スタートアップメンテ. X を起動 
してください。ウインドウが開いたら，そ 
の中の adjust .? をダブルクリックし，ファ 
イル名を SAdjust . r に変更します。 

次に，メニューメンテ. X を起動します。 
ウインドウが開いたら，メニュータイプを 
アイコン用に，メニュー番号を〇番にして 
ください（初めからなってる）。 

左の メニュー 内容の中から 「スクロール 
•オン」を選んでください0選ぶと，実行 
ファイルが adjust.r になって いるはずです 
から，それを SAdjust . r に変更します。同 
様に 「スクロール •オフ」にも行って くだ 
さい。 

以上の作業で，純正 システムにおける 
SAdjust . r の組み込みは完了です。環境を 
カスタマイズしている 場合は， このほかに 
も adjust • r とある場所を片っ端から SAdjust . 
r に変更する必要があります。 

ひとつ注意しなければならないことがあ 
ります。 adjust . r と SAdjust . r は非常に相 
性が悪いため，もし同時に起動してしまう 
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ようなことがあると，表示画面が乱れるな 
どの現象を引き起こしてしまいます。そう 
なってしまった場合はどちらかを終了させ 
なければならないので，起動中のタスクを 
なるべく少なくしたあと， adjust , r か 
SAdjust . r のうち，あとから起動したほう 
を - R スイッチつきで実行してください0 

_ 起動スイツチ 

まずは，純正 adjust . r にも備わっている 
起動スィッチから説明します。斜体文字の 
部分には，10進の数字か，$をつけた16進 
の数字を指定します。 

-Xx,y 

実画面上における表示位置の設定をしま 
す。 X ， y に表示画面の左上角の絶対座標* 6 
を指定します。 

-Sn 

スクロールの ON / OFF を設定します 。 n 
= 0で ON , n = l で OFF , また n =- l で卜 
グル動作（状態の反転をする）をします。 

-R 

SAdjust . r を終了しますが，場合によっ 
ては終了できないこともあります（理由は 
adjust . r 解析を参照してください)。 

と，ここまでが純正 adjust . r にも備わっ 
ているスイッチです。 

次に， SAdjust . r 独自の起動スイッチを 
説明します。 

-Mx,y 

マウスカーソルの 初期座標を設定します。 
x , y に絶対座標で指定します。 

- Cn 0, n 1, n 2, n 3, n 4, n 5, n 6, n 7, n 8, n 9, n 10, 
nil , n 12, n 13, n 14, n 15 

CRTC レジスタの値を設定します0この 
スイッチが SAdjust . r の目玉です。この設 
定をいろいろいじくって，ディスプレイを 
いじめてあげましよう。 n 0 〜 nl 5 の値に関 
しては表1を見てく ださい。 

-Zx,y 

画面の スクロール サイズを設定します0 
x , y に スクロール サイズを指定します〇こ 
の スイ ッチは基本的に設定する必要はあり 
ません0通常 スクロール サイズは ， -C ス 
イッチで指定した値から計算される表示サ 
ィズと同じ値が設定されるので，表示 サイ 
ズとは速ラ値を設定したいときのみ使用し 
ます。 

- Nx,y 

スクロールマージン サイズ （マウス カー 
ソルに 追従して画面の スクロー ルを開始す 
る，画面端からの幅）を設定します。 x，y 
にそれぞれ横と縦のマージンサイズを指定 


します。 

-Kn 

SYSDTOP . SX に状態を保存するかどう 
かの設定をします 。 n = 0 で記憶する， n 二 
1で記憶しない，また11=-1でトグル動作 
をします。 

-Tn 

テレビコン ト ロールを 行います。 当然テ 
レビコント ロール ケーブルがつながるデイ 
スプレイでしか動作しません。 n の値に関 
しては表2を見てください。 

-Un 

終了時の CRTC 値復帰モードの設定をし 
ます。 n =0 で復帰 ON , n = l で復帰 OFF ， 

また n =- l でトグル動作をします。復帰 OFF 
にした場合， CRTC の設定値によっては画 
面が乱れる可能性があります。 

以上が SAdjust . r の全起動スイッチです 0 
| * 6 実画面（デスクトップ）上での座標です。 

^ SX - BASIC からのメッセージ 

SAdjust . r では以下のメッセージを SX - 
BASIC 形式で受け取ります。 

HOME x,y 

- X スイッチと同様の動作をします。 

SCRO しし n 

- S スイッチと同様の動作をします。 

QUIT 

- R スイッチと同様の動作をします。 

END 

- R スイッチと同様の動作をします。 

MOUSE x,y 

- M スイッチと同様の動作をします。 

CRTC n 0 7 n 1 / n 2 / n 3 / n 4 / n 5, n 6 / n 7 / n 8 / n 9 / 
nIO ' nl 1 , n 12, n 13, n 14, n 15 


- C スイッチと同様の動作をします。 

SIZE x,y 

- Z スイッチと同様の動作をします。 

MARGIN x,y 

- N スイッチと同様の動作をします。 

STARTUP n 

- K スイッチと同様の動作をします。 

CRESET 

SAdjust . r を通さずに画面モードや CRTC 
値を変更した場合に，値を SAdjust . r の設 
定値に戻します。 

VERSION 

SAdjust . r のバージョンを SX - BASIC の 
メッセージ形式で返します （SADJUST 
VER .1.29)。 

GET SCRO しし 

スクロール ON / OFF の設定値を返しま 
す (SADJUST SCROLL n )。 

GET CRTC 

CRTC の設定値を返します (SADJUST 
CRTC n 0， nl ， n 2, …)。 

GET SIZE 

スクロール サイズの設定値を返します 
(SADJUST SIZE x , y)o 

GET MARGIN 

スクロール マージン サイズの設定値を返 
します （SADJUST MARGIN x , y ) 0 
以上が SAdjust . r が受けつける SX - 
BASIC のメッセージです。 

卜 離例 

では，とりあえず先月号の45ページに瀧 
さんの調べた「モニタ別 CRTC 設定表 j と 
いうのが載っていますので，そのうちの 
「1)ノンインタの広い1:1モード」とい 


表1 CRT 設定値 表2テレビコントロール 

(値はすべてバイト範囲で指定） n の値により以下の動作をします 


$01/$02/$03 

ボリュー厶を上げる/下げる/普通にする 

$04 

チヤンネルコール 

$05 

テレビ画面(初期化、リセット） 

$06 

音声ミュート 

$07/$0D 

電源 ON/OFF 

$08 

テレビ/コンピュータ 

$09 

テレビ / 外部、 コンピュータノーマル/オーバー 

$0A 

コントラストノーマル 

$0B/$0C 

チヤンネル アップ/ダウン 

$0E 

電源 0N/0FF 切り換え 

$0F 

スーパー 1 

$10 〜 $IB 

チヤンネル/〜^ 

$IC 

テレビ画面 （ $05) 

$ID 

コンピュータ画面 ($05 + $08) 

$IE 

スーバ ー l($05 + $0F) 

$IF 

スーパ-^ ($05 + $0F + $0A) 

$20 + 上記 

電源を ON して上記のファンクションを実行する 


n0 

システムポート# 4(bitl のみ有効） 

nl 

CRTC R20 (low) 

n2 

CRTC R00 

n3 

CRTC R0I 

n4 

CRTC R02 

n5 

CRTC R03 

n6 

CRTC R04 (high) 

n7 

CRTC R04 (low) 

n8 

CRTC R05 

n9 

CRTC R06 

nIO 

CRTC R07 (high) 

nil 

CRTC R07 (low) 

nl2 

CRTC R08 

nl3 

Sprite CTRL R0 

n 14 

Sprite CTRL R? 

nl5 

Sprite CTRL R3 
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うのを試してみましよう。やることは，レ 
ジスタ設定値というのと表1を対応させて， 
- C スイッチを設定するだけです。 

まず nO というのは HRL のことで，この 
場合 HRL = 0 ですので$00を指定します。 
もし， HRL = 1 にしたい場合には$02を指 
定します（ビット1を立てるから）。 

次に， nl 〜 n 5 は特に難し〈考える必要 
はなく，そのまま対応させて $16,$8 a ,$0 f , 
$17,$80と指定します。 

次に， n 6,117ですが，これには R 04 の値 
を上位と下位に分けて指定します。この場 
合 R 04 = $0297ですので$02, $97と指定しま 
す。 

同じように対応させて， n 8 〜 nil には$00, 


adjust , r を解析していてわかったことをいく 
つか挙げてみます。ちなみに SX 用のブログラ 
ムを組んだことのある人を対象にしています。 

それから，これは私が独自に解析したものな 
ので，以下のことに関してシャープなどに問い 
合わせることはしないでください。 

•タスクマンイベントコード1 ( ENDTSK ) 
の引数2の意味 

このイベントはシステムが終了時や再起動時 
にタスク ID の若い順に発行する，各タスクに終 
了令通知するイベントです。すべてのタスクに 
イベントを発行したあとに，終了せずに残って 
いるタスクがある場合は再びイベント発行を行 
い，すべてのタスクが終了するまで繰り返して 
います（どうしても終了しないタスクがいると， 
255回で諦めます）。 

そこで引数2ですが，どうやら[イベントを 
発行した回数+2+割り算の余り]という値が 
入ってくるようです。 

adjust . r では丨回目のイベントを無視し，2 
回目以降のイベントで終了処理をしています 
(引数2が$00000000以外のときに終了処理を 
行う）。ちなみに adjust . r がすでに動作している 
状態で adjust.r - r のようにして adjust . r を終了 
させる場合， adjust •「は引数2に$00000080を入 
れて ENDTSK イベントを発行しています。 
•ベクタをフックするプログラムの終了方法 

コールべ クタをフックするプログラムを終了 
させる場合，当然べクタを元に戻すわけですが, 
ただ元のベクタをセットして終了するだけでは 
同じ コールを フックしているプログラムが複数 
起動している場合に不具合が生じる可能性があ 
リます。 

図丨を見てもらえばわかると思いますが，起 
私をした順番とは逆の順番で終了をする場合に 
は特に問題はありません。ですが，それ以外の 
順番で終了すると，終了後のベクタがフリーブ 
ロック内を指すことになり，最悪ハングアップ 
ということにもなります。 

ですから，同一のコールべクタをフックする 
プログラムの終了は，起動とはまったく逆の順 
番で行う必要があるわけです。 

実際それを実現するために adjust , r の中では, 
終了時にベクタが自分で設定したものヒ異なっ 
ていた場合，終了をしないという処理をしてい 
ます。 


$21,$02,$97と指定します。 

次の nl 2 には，通常 $ lb を指定します 
(特に値をいじる必要はありません）。 

最後の， nl 3 〜 nl 5 ですが，これはスプ 
ライト用の設定です。 SX の場合，通常ス 
ブライトは表示しませんので，ここの設定 
は特に重要ではありません。念のため， 
nl 3 に $ ff ， nl 4 に n 9 と同様の値， nl 5 に nl 
と同様の値を設定してください。 

以上のように対応させた結果， 

- C $00,$16,$8 a ,$0 f ,$17,$80,$02,$97, 
$00 ,$21,$02,$97 ,$lb ,$ ff ,$21,$16 
という設定ができあがります。 


adjust . 「解析 

この方法だと終了イベントなどを無視するこ 
とにもなりますが （ adjust.r - r を実行しても終 
了しないときはこれが原因です），純正アプリ 
の仕様ですからコールべクタをフックするプロ 
グラムを作る場合は，この仕様に右へ倣えする 
ことをおすすめします（開発キットのプログラ 
マーズマニュアルにもちよこっと載ってます）。 

ただし，いくら adjust.r ( SAdjust . r ) がこの 
ような仕様になっていても，ほかのプログラム 
がこのようになっていなければ，やはり不具合 
が発生します。ですから SAdjust . r では，このよ 
うな不具合が発生しそうな場合には，ダイアロ 
グでメッセージを表示するようにしておきまし 
た。 

•垂直同期割り込みのバグ 

adjust . r は垂直同期割り込みを利用して画面 
のスクロールを行っています。これによって， 

実画面 モー ドであってもマウス カーソルが 常に 
画面内にあるようになっています。 

と，害きたいところですが，実は丨力所だけ 
マウスカーソルが表示されなくなるところがあ 
ります。それは座標 (0,0) です。 

言式しに，実画面の右下のほうを画面に表示さ 
せた状態からマウスカーソルを勢いよく左上に 
移動させてみてください。 

どうでしようか。マウスカーソルが座標 (0,0) 
にあるにもかかわらず，画面には （0,0) が表示 
されていないはずです。 


卜 最後(こ 

SAdjust . r は，あくまでディスプレイの 
性能を引き出す手助けをするプログラムに 
すぎません。あとは，瀧さんの記事やディ 
スタに付属のドキュメントを参考に，あな 
た力す，あなたのディスプレイの1 生能を極限 
まで引き出してあげてください。 

「次に CRTC をいぢめるのはあなたです」 

ん〜，かつこいいなあ。 

SAdjust . r を作るにあたって，シャープ 
純正の adjust . r を大幅に参考にさせていた 
だきました。制作者の方々に厚くお礼申と 
上げます。 


たいしたことではありませんが，私はこれが 
前々から気になっていたので SAdjust . r ではこの 
バグを直しておきました。 

#ハンドルロックのフック 

adjust . r では，およそ無関係と思われるハン 
ドル ロ ック系の コール （__ MMHLock と — MMHdl 
Lock ) をフックしています。実際解析してみる 
と，本来の adjust . r の機能とはまったく関係な 
い処理をしていました。では，なにをしている 
のでしようか？ 

68000系の CPU には68020からオンチップキャッ 
シュというものがついています。 adjust . r でフッ 
クしているルーチンではハンドルロックの処理 
のあと，このオンチップキャッシュをクリアし 
ています。 

念のため FSX . X 内の本来のコールべクタのほ 
うも調べてみましたが，やはりオンチップキャッ 
シュの制御はしていませんでした。 

とまあ，ここまで害けばおわかりとは思いま 
すが， X 68030 でオンチップキャッシュを ON に 
して SX - WIND 0 W を使う場合は，必ず adjust.r 
(もしくは SAdjust . r ) を起動するようにしたほ 
うがよさそうです。 

しかし実はこの処理， ver .3.1 付属の adjust.r 
ではしっかり取り払われていました（システム 
でちゃんと処理するようになったのでしよう）。 
というわけで， SAdjust . r では SX のバージョン 
により処理を振り分けています。 


図1ベクタフックの様子 
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エディッ ト 環境パワーアップ 

ャーベン用外 SU コマンド 

Tamura Kento 田村健人 



外部コマンドで自在に拡張できるようになったシャーペン 
その気になれば，それ自体をシェルのよろに扱うこともできます 
シヤーペンを拡張することで広がる可能性を垣間見てみましよう 


先月号の私の記事中では「残り6個をデ 
ィスクに収録」ということでした力 5 '，その 
後4個増え，さらに先月号の tohan . ex に不 
具合があったのでそれも収録してもらいま 
した。 

付録ディスクを展開した中から， *. ex の 
ファイルをシヤーペンの EXCOM デイレク 
トリにコピーしてください。 EXCOM ディ 
レクトリはシャーペン. X があるデイレク 
トリにあるはずです （ A :/ シヤーペン/ 
EXCOM などの位置になっていると思いま 
す〉。あとはキーに定義するなり煮るなり揚 
げるなりしてください。 

キー定義ファイルの編集 

まだシャーペンに慣れていない方のため 
に，キー定義変更の方法を詳しく説明しま 
す。シヤーペンは「シヤーペンモード」，「エ 
デイタモード」，「タイプモード」，「コンソ 
ールモード」があります 0 

エディ タモードとタイプモードは シャー 
ペン モードで代用できますから，私はェデ 
ィ タモードとタイプモードは使わないで， 
シャーペン モードのみカスタマイズしてい 
ます。 

まず，シャーペンを起動します。 X アイ 
コンの メニューから起動してもいいですし， 
シャーペン. X のアイ コンをダ ブルク リツ 
クしても構いません。旧バージョンのシヤ 
ーペンが起動しないように気をつけてくだ 
さぃ。 

メニューバーのいちばん右の，環境アイ 
コンでマウスの右ボタンを押下し，出てき 
たメニューから「キー定義の書き出し..」 

を選びます。するとファイル名入力を促し 
てきます。ここにはおそらく 「 a :/ シャーぺ 
ン/シャーペン」のようなファイル名が書か 
れていると思います。これは変更しないで, 
リターンキーまたは実行ボタンを押します。 

シャーペン X と 同じ デイレクト リに 「シ 


ャーペン」という名前のフ'アイルができて 
いるはずです。これがキー定義ファイルで 
す。このファイルをシャーペン. X にドロッ 
プして編集します。 

どのように編集するかは， シャー ペンの 
マニュアルを見る力*,追って説明する各外 
部コマンドの キー 割り当て方法を読んでく 
ださい。 

編集が終わったら， 0 PT 1+ S を押して 
保存します。 

いちばん右の環境アイコンのメニューか 
ら「キー定義の読み込み..」を選びます。 
ファイル名入力を促しますが，先ほどと同 
じファイル名が書かれているはずです。そ 
のままリターンキーか実行ボタンを押して 
ください。 

キー定義ファイルの編集で間違いがある 
と，ダイアログが出るはずです。その場合 
はもう一度正しく編集しましょう。間違い 
がない場合はなにも起きません。 

環境アイコンのメニューから「キー定義 
と環境の保存..」を選びます。「キー定義フ 
アイル + . ENV 」 （かつ，シヤーペン. X の抗 
張子を. ENV に変えたもの）がすでに書か 
れているので，リターンキーか実行ボタン 
を押します。 

これでキー定義の変更ができました。念 
のため 0 PT 1+ Q でシャーペンをすべて終 
了させ，もう一度シャーペンを起動して試 
してください。 

解説 

では，それぞれの解説をします。 SX - 
WINDOW ver .3.1 のシャーペンのマニュ 
アルと同じような構成に加え，「コメント」 
として内部事情などを解説します。 
•注釈の挿入 （i - f - comment ) 

誉式 1- f -comment [ switches ] 

解説 

i - f - comment は，指定コラム位置に指 


定スタイルで注釈文字を挿入します。タブ 
文字は8文字とみなします。編集している 
フアイル名の後尾が‘ S P ’ のときは“*’’， 
後尾が‘ CC ’ のときは“//”，後尾が‘ L ’ のとき 
は“;，，，後尾がそれ以外では“/* */’’ を挿 
入します。すでに注釈が存在する場合には， 
新たに注釈を挿入せずスタイルのみ変更し 
ます。 

注釈の開始文字列がクオートされている 
場合にはコメントとして認めません。ただ 
し仕様により， 

printf (”/”/*/’’ is comment./n ”） ； 
の/*を注釈として処理してしまいます。ち 
なみにこの例は GNU Emacs でも誤動作し 
ます。 

「前の文字属性を参照する」にしていると， 
注釈の終端で改行コードを挿入した場合に 
新しい行のスタイルが注釈と同じになりま 
す。これを回避するには，外部コマンド 
f return を利用します。 

Emacs 系では ESC ; に割り当てられます。 


-Cn 

コメントの色 

-Fn 

フオントフェイス 

-Kn 

フオント ID 

-Mn 

描画モード 

-On 

挿入コラム 

- Sx,y 

フォントサイズ 


書式例 i - f - comment - C 7~048 

48コラム目に青色でコメントを挿入しま 
す。 

コメント 

GNU Emacs の‘ indent - for - comment ’ を 
目 t 旨して作りました。とにかくこれは便利 
で， C 言語のソースを入力するときに注釈 
の入力がとても楽になります。シャーペン 
以外のエディタで編集するとフォントや色 
の情報が失われてしまうので，これを使い 
始めるとシャーペン以外を使うのが嫌にな 
ります。 

#スタイルの前方参照をする改行コード挿 
人 ( freturn ) 
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大技 ， AD PCM の埋め込み 

書式 freturn 
解説 

freturn は，スタイルを前方（テキスト終 
端方向）から受け継いで改行コードを挿入 
します。「前の文字属性を参照する」にチェ 
ックがつ いている ときで ない と意味があり 
ません。たとえば24ドット文字と16ドット 
文字が並んでおり，その境目に カーソルが 
あるときに改行コードを入力したあと，次 
に入力される文字は24ドット文字となりま 
す。 fretrun で改行コードを挿入すると，16 
ドット文字が入力されます。 

キー定義フアイルで CTRL + M に割り当 
てただけでは改行キーが変更されません。 
E 0 マクロで外部コマンド map を用いて割 
り当ててください。 ‘ map - K ’ のところに‘， 
$0, Sid , 1， $ d ’ を追加すると改行キーと 
CTRL + M が同じ動作になります。 

コメント 

やっていることは 「#4， Ml ，’ copykmd - 
c ，，$0 d ，#19， Ml ，， copykind - v ，， $ 0 d ,#13 j 
(右に行って属性を取って，左に戻って属性 
をセットして改行を挿入）そのものなんで 
す 力す， これだと カーソルカす [ EOF ] のとこ 
ろにあるときにものすごく変な動作をしま 
す 0 カーソルが [ EOF ] にあるときに例外 
処理を行うためだけに外部コマンドになり 
ました。 シャー ペンの キー 定義で条件判断 
が まったくできないの が とても残念です。 
籲インクリメンタルサーチ ( isearch ) 

書式 isearch [ switch ] 

解説 

isearch は，インクリメンタルサーチを行 
います。実行中の キー 操作は次のようにな 
ります。 

CTRL + S 前方次検索 

CTRL + R 後方次検索 

CTRL + G サーチを始めた位置に戻 
って終了 

CTRL+Q 次に押下する文字をその 
まま入力 

CTRL + H ， BS サーチ文字列を1字削 
除 


改行 ， ESC その位置で終了 

一般 キー サーチ文字列に追加 

テキストの1行目でマッチしても表示が 
見えないという不具合があります。全域検 
索はできません01バイトアルファベット 
の大文字小文字は区別しません。 

Emacs 系では CTRL + S に’ isearch ’， 
CTRL + R に’ isearch - b ，が割り当てられ 
ます。 

- B 後方検索 

コメント 

「インクリメンタルサーチ」について説明 
します。直訳すると「増加検索 j となりま 
すね。これは文字列検索の ユーザーインタ 
フェイスです。普通の検索では， 

文字列を入力 
検索 

という手順ですが，インクリメンタルサー 
チでは， 

a を入力 
“ a ” を検索 
b を入力 
“ ab ” を検索 
c を入力 
“ abc ” を検索 

L なります。文面ではこの便利さは伝わり 
にくいと思いますから，ぜひ実際に使って 
みてください。 

GNU Emacs のインクリメンタルサーチ 
とは微妙に動作が異なる部分があると思い 
ます力％私が気にならないのでこれでよし 
とします。 

外部コマンド map で 一般キーにマクロを 
割り当てると，そのキーの入力がうまくい 
かないみたいです。謎ですね。 

•# 記号の挿入 （e - c - sharp - sign ) 

書式 e - c - sharp-sign 
解説 

e - c - sharp-sign は，文字’#’をカーソル 
位置に挿入します。た•だし，行頭より カー 
ソル 位置までスペースとタブしかなかった 
場合，それらを削除し行頭に#を挿入しま 
す。 

このコマンドを SHIFT + 3に害 I ]り当て 
るには外部コマンド map を利用します。 E 0 
マクロ中の’ map - K ’ のところに「，$1, 
$04,10,67」を追加し，ユーザー定義コマ 
ンド4の4番目を 「 Ml ，’ e - c - sharp - sign ’， 
$0 D * #」とします。 

コメント 

C 言語のソースを入力するときは「オー 
トインデントモード j にしたほうが楽です。 
しかしこの状態では「この行に# ifdef …… 

と書きたいのだが カーソルは すでに行頭に 


ない」という状況が出てきます。 e - c - 
sharp - sign を使えばオートインデントの直 
後でも#を行頭に入力してくれるのです。 

籲タブ，スペースの最適化 ( optab ) 

書式 optaD 
解説 

optab は行頭よ りカーソル 位置までの夕 
ブ， スペースを もっとも効率のよい状態に 
置き換えます。行頭から カーソル 位置の間 
に タブ， スペース 以外の文字がある場合に 
は機能しません。タブは スペース 8文字ぶ 
んとみなします。 

例:>がタブ，_がスペースだとします 

> _ >strlen (_ buf _) ; 

この状態で optab を実行すると， 

> >strlen ( buf ) ; 

となる。 

キー定義ファイルで， 「 Ml ,’ tab ’，$0 D 
*^ Ij となっている部分を 「 Ml ,’ tab ’， $0 
D ， Ml ，’ optab ’，$0 D *1」 と書き換える 
と，（：丁尺乙+1/丁厶8でタブを入力したと 
きは必ず機能するようになります。 

コメント 

行頭から カーソルの 間に， スペースが 1 
個だけある状態を想像してください。そこ 
でタブキーを押したらどうなるでしよう？ 
気分的に「いや〜ん j な状態になるのがわ 
かりますね。これを解消します。 

籲 OPM への書き出し ( wopm ) 

書式 wopm 
解説 

wopm は， セレクト 範囲があれば セレク 
卜範囲を，なければ全体を’ opm ’ に書き出し 
ます。 

•右括弧に対応する左括弧の表示 （「 par ） 

著式 rpar [ switcn 」 

解説 

rpar は， カーソル 位置の左にある右括弧 
に対応する左括弧を指摘します。具体的に 
は，対応する左括弧を 0.5 秒間反転しま 
す。 ’)’ が入力されたときに常にこの コマン 
ドが実行されるようにするには外部 コマン 
ド map を利用します。 E 0 マクロ中の‘ map - 
K ’ のところに「， $1， $0 A , 10,73」を追加 
し， ユーザー 定義 コマンド 4 の 10番目を 
「’）’， Ml / rpar \ $0 D *)」とします 0 

「（* p == ’/’’)」 の最後の右括弧に 

対応する，最初にある左括弧を認識できな 
いという不具合があります。 

n 反転する時間を n [ xl /100 sec ] に 
する。.初期値は50 
書式例 rpar 40 

カーソル位置の左にある右括弧に対応す 
る左括弧を0 . 4秒間反転します。 
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コメント 

複雑な式を書いたときに括弧の対応があ 
つているかどうかがわかりやすくなります。 

特に シャーペン で LISP の ソースを 書く 
ことのあるごく一部の人は重宝することで 
しょぅ。 

• 記号のインデント （ e - c - b 「 ace ) 

書式 e - c -brace [ switch ] 

解説 

e - c - brace は， rpar と同様カーソル位 
置の左にある’}，に対応する’ {’ をネ旨摘しま 
す。さらに，もし’}’から行頭までタブとス 
ペースしかない場合，対応する’{，がある行 
と同じインデントに変更します。 
if ( flag ) { 

fund 0 ; 
func 2 0 ; 

} I 

この状態で e - c - brace を実行すると， 
if ( flag ) { 

fund (); 
func 2 (); 

)1 

となります。また， 

if ( flag ) { 

fund (); 
func 2 (); 

} I 

この状態で e-c - brace を実行しても同 
じ結果となります。 

’}’ が入力されたときに常にこのコマンド 
が実行されるようにするには外部コマンド 
map を利用します。 E 0 マクロ中の ’ map - 
K ’ のところに「， $1,$29,10,125」を追 
加し，ユーザー定義コマンド4の最後から 
3番目を「’} ’， Ml，’e - c - brace ’， $ 0 D 

* ]」とします。 

n 反転する時間を n [ xl /100 sec ] に 
する。初期値は50 

•データ付きイメージの作成 （ xpaste ) 

書式 xpaste 

xpaste く type 〉 〈ファイル名〉 

解説 

xpaste はセレクト範囲のイメージに任 
意のデータを張り込みます。引数なしで実 
行した場合，スクラップの最初にあるデー 
夕（クリップボードのリスト表示でいちば 
ん上のデータ）をそのまま張り込みます。 

xclick で PCM として鳴らすときには，文 
書中にあるイメージを選択し，タイプ’ 
xpcm ’ で AD PCM データをペーストします。 
く type 〉 はアルフアベットの大文字小文字 
を区別します。く type 〉 については xclick の 
解説を参照してください。 


誉式例 xpaste xpcm a :/ adpcm / makeup , 
pcm 

セレクトされたイメー ジに makeup.pcm 
を xclick で鳴らせる形式で張り込みます。 
#ダブルクリックの拡張 （ xclick ) 

書成 xclick 
解説 

xclick は， xpaste によって作られた文書 
中のデータ付きイメージをダブルクリック 
したときの動作を拡張します。 S 0 マクロで 
実行します。 S 0 マクロは標準のキー定義フ 
ァイルでは 「••• Ml ，’ kei ’，$0 D 」 となってい 
ると思います。そこを「… Ml ，’ kei ’， $0 D , 
Ml ,’ xclick ’， SOD 」 のように変更します。 

xpaste コマンドによって作られた xpcm 
タイプのデータ付きイメージをダブルタリ 
ックすると， PCM を鳴らします。ただし， 
そのイメージをダブルタリックしたとき， 
セレクト範囲中に「絵」という文字がある 
となにも起きないことがあります 。 PCM 
DRV . SYS もしくはそれに相当するものが 
組み込まれている必要があります。 

環境変数 temp を参照することがありま 
す 。 

xpaste で埋め込むタイプと動作の関係 
を以下に示します。 

• xpcm 

’ pcm ’ に コピー 

• xx xr 

データを乂型 • R 型の実行ファイルとし 
て起動 

• xpen xdoc xtxt xref xman 
データを読み込んだシャーペンを起動す 

る 

• xzms xopm xzmd xmdx xmdn xmdf 
xrcp xr 36 xmcp xmdz xmdi xzdf xmid 
xmff xstd xkdd 

データを sxzc . r で演奏する 

コメント 

xpaste & xclick でシャーペンの可能性は 
一気に拡がります0キー定義ファイルを編 
集しないで簡単に体験するには， 

0) PCMDRV . SYS に相当するものを組み 
込んで SX - WINDOW を起動 

1) 付録ディスクに入っている xclick . c を 
シャーペン に読み込ませる 

2) OPT 1+ 1を押してから， xclick . ex を 
そこにドロップしてリターンキーを 押す 

3) PCM のアイコンが見えるはずなので， 
それをダブルクリック 

とします。どうです？ 音が鳴りました 
か？ 

この外部 コマンドは 「イメージに網掛け 
をしてもなにも変化がない」というテキス 


トマネージャの仕様を利用したものです。 
先月号に書いた「常にイベントを乗っ取る」 
ということも，なんとか実現できました。 
本当にこれで不都合が起きないのかどう力， 
わかりませんが，私の環境や編集部では特 
に問題は起きていません。 

もともと PCM を鳴らすために作った外 
部コマンドですが，調子に乗って シャーべ 
ンテキストと曲データにも対応させてみま 
した。「ここまでやるなら任意の拡張子に対 
応させて，それぞれのアイコンの設定を見 
るようにしようか」とも思ったんですが， 
環境に依存した動作をするのは好ましくな 
いと考えて決まったソフトを起動するよう 
にしました。 

xclick に対応したデータを詳しく解説し 
ます。ここではあるイメージ （ PAT 4 でもド 
ローでもなんでもよい）にテキストフアイ 
ノレ a : / text / 第1章. pen を張り込む手順を 
述べます。 

0) EXCOM デイレクトリに xclick.ex 
xpaste . ex があることを確認 

1) シャーペン上で，目的のイメージを選 
択 

2) OPT 1+ 1を押して ， 「xpaste xpen 」 

と入力する 

3) a : / text / 第1章. pen をドロップする 

4) 「xpaste xpen a :/ text / 第1章. pen 」 
となっていることを確認し，リターンキー 
を押す 

以上で完了です。張り込まれたデータは変 
更ができないので，内容を変えたい！：きは 
もう一度この手順を繰り返す必要がありま 
す0張り込まれるのはファイル名ではなく， 
データそのものなのです。 

総' I 平 

早い時期に i - f - comment . ex を作って 
色つき注釈の虜となってしまったため，そ 
れ以後ソースを書くのはシャーペンオンリ 
一になってしまいました。 

それからは， 

1) 外部 コマン ドの ソースを 入力す る 

2) ソースの 入力が不便だと思う 

3) 便利にするために外部コマンドを作る 
の好循環です。 

xpaste & xclick を自己評価すると「満点」 
です。我ながらよくやったと思っているの 
ですが，皆さんの評価はどうでしようか？ 
今回収録した外部コマンドのソースは， 
どんどん再利用して結構です。これを参考 
に皆さんも怪しい外部コマンドを作ってみ 
てください。 
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カラ ー 八 ー ドコピ ー ツ ー ル 

， ' へ - Taki Yasushi 瀧康史 


美しいグラフィック画像と高性能なプリンタ 
せっかくの素材ですからできるだけ有意義に使えるようにしてみましよう 
このよろなツールがあってこそカラープリンタを活かすことができます 


カラー 印刷 

初めてカラー印刷が，いいなと思ったの 
は，知人のエプソンのインクジェットプリ 
ンタを見たとき，もはや名前もスペックも 
覚えていない。ホストコンピュータはデジ 
タル8色の PC -8801。 mkll も SR もつかな 
い，ただの88だ。 

デジタル8色ということは， RGB それぞ 
れ1ビットずつなので，プリンタに CMY 変 
換したときにそのまま印刷できる。減色処 
理もなにもいらない。解像度はぉそらく160 
dpi ぐらいなんじゃないだろうか？ ひょ 
っとしたらもっと悪かったかもしれない。 

しかし，それでも私を興奮させるなにか 
があった。やがて自分で PC - PR 101 TL (熱 
転写プリンタ）を購入してアナログ4096色 
のデータをグラフィック ツールで 印刷して 
幻滅する。ああ，こんなもんなのかもしれ 
ないなと。 

数年後， Oh ! X 編集部に出入りするように 
なる。初めて出入りするようになったのは， 
ちょうど3年ぐらい前の印刷特集のまった 
だ中。当時の編集部は IO -735 X を利用して， 
PIC フアイルをポスターサイズでガンガン 
と印刷してはベタベタとアニメショップの 
ように壁に貼っていた。正直，ちょっと怖 
いものがあったが，カラーインクジェット 
プリンタに対しての憧れを，多少取り戻す 
ことができた。数力月後， IO -735 X を購入す 
ることになる。 

印刷特集のとき使用された浜崎氏と中野 
氏の合作 BASIC プログラムをもらい， C に 
してオプティマイズし直す0ファイル関係 
の取り扱い，メモリ管理を C 風に起こし直 
す。なぜか，年2回のイベントの前に印刷 
を頼まれるため，そのたびにバージョンア 
ップを繰り返していたが，ともかく， 10- 
735 X の印刷プログラムとしては，それなり 
に完成しているものができあがった。 


ハツキリいって，いまとなっては 10-735 
X は解像度も 180 dpi と粗く，見た目の数字 
だけを考えてプリンタ選びをしている人に 
は魅力的ではないかもしれない。 

今回もみじ狩り PRO -68 K に収録された 
印刷プログラムを使ってみれば，再び 10- 
735 X を見直すだろう。このプログラムは， 
10-730 でも動作するはずである。現在，10 
-730 なら（印字性能はほとんど同程度で）中 
古が1万円強で買える。ポスターサイズで 
カラー印刷できるのは，やはりポイントが 
高い。置き場所にさえ余裕があるならば， 
購入してみることをおすすめする。インク 
はまだ取り扱われているのだから。 

さて，先月の約束どおり，まともなもの 
ができるまでのつなぎではあるけれど，と 
にかく MJ 700 V 2 C の印刷プログラムが完成 
した。基礎となる部分は10735 X の印刷プ 
ログラムと同じで，まだ M J 700 V 2 C の機能 
を半分も使い切っていないと感じているが， 
とりあえず現時点で完成しているバージョ 
ンをお届けしたいと思う。 

印刷プログラム 

浜崎氏が アルゴリズム などを説明してか 
ら随分と月日がたってしまったので，改め 
て プログラムの 原理の説明をしよう。 

IO -735 X , MJ 700 V 2 C いずれの印刷プロ 
グラムとも，スケルトンは同じである〇元 
のプログラムは，浜崎氏の作成した BASIC 
プログラムで，これに BtoC をかけ，自分に 
わかりやすいように手直しやオプテ ィ マイ 
ズを加えた。 HC 7351 ight . C ， HC 735. C，HC 
ESCV 2 X . C という順序でプログラムを開 
発していったので，新しいほど性能がよい0 

それでは HC 7351 ight . C から説明をしよ 

5〇 

まず HC 7351 ight.C は （ H)ard ( C)opy 
10-(735) X ( Light ) Memory version の略。 
文字どおり， IO -735 X にて小メモリ環境で 


印刷をするもの。完全に確認しているわけ 
ではないがメモリフリーが 1 M バイトぐら 
いあれば印刷できると思われる。 

印刷時間は X 68030 において40分から50 
分ぐらい。 10 MHz の X 68000 ではおそらく 
2時間ぐらいかかると思われる。プリンタ 
ドライバのバッファ指定を大き目にとって 
おけばかなり改善されるのでできるだけ， 
DEVICE = PRNDRV 1 .SYS #/ B 512 
のような指定を加えておいてほしい。 

3つの印刷プログラムは，どれも減色処 
理に棄野式拡散法を利用している。枭野式 
はアセンブラには相性のよいアルゴリズム 
だが， C には特に当たり触りのないアルゴ 
リズムである。アルゴリズムに関しては後 
ろを参考にしていただきたい。「速〈印刷し 
たければよいマシンを買おう！」という発 
想の下に作られているので「とても」遅い。 
印刷クオリティを多少落とすなり，アセン 
ブラ化してしまえば，高速な印字方法がな 
いわけではないが，もはやこのプログラム 
に手をかける気力もなくなってしまったの 
で，このままでいる。 

この HC 7351 ight.C でもそれなりの印刷 
を楽しめる力 5 ',これを IO -735 X のポスター 
サイズで印刷すると，1ドットが結果的に 
1.5 mmx 1 .5 mm ぐらいになり，少々ドット 
の粗さが気になるときがある。プログラム 
を最小限の改良で量子を細かくするように 
工夫したのが， HC 735 .C になる。 

印刷時間は HC 7351 ight.C より多少速く， 
画像が量子的に綺麗になったのが, HC 735• 
C でぁる 。 

まず，一度 512 X 512 の3万色の画像を， 
直線補間法にて，1024 X 1024の3万色に拡 
大する。なにも考えずに2倍に拡大するの 
で，メインメモリ中に仮想 VRAM として2 
M バイト必要になる。したがってメモリ 4 M 
バイトの マシンで ないと， HC 735. C , HCE 
SCV 2 X.C は動かないだろう。仮想 VRAM 
をメインメモリに持つ副作用として印刷中 
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に VRAM の内容を変えてもよくなった。ま 
た，印刷中，基本的な部分を ユーザーモー 
ドで アクセス できるようになったので (V 
RAM のアクセスはスーパーバイザーモー 
ド）， SX-WINDOW のシヤーペンコンソー 
ルで 実 画面背景を バックグラウン ドで印刷 
できるようになった。 

余談ではあるが， シャー ペンのコン ソー 
ルは ユーザー モードで ないとタスクの切り 
換えをしない。したがって，大半が ユーザ 
ーモー ドで動くというのはメリットになる 
わけだ。 

余談はさておき， MJ700V2C 用の印刷プ 
ログラムである。基本的に HC735.C をこち 
ょこちょといじったら動いてしまったので, 
それなりの機能しかない。ただ， ESC/P V2 
の機能で， MJ700V2C 用に追加された機能 
の効率的な使い方がイマイチわからず， 
720 x 360dpi になっている。インクの滲み率 
もまだまだ調査段階で，エプソンの WIN 
DOWS 版プリンタドライバに比べるとは 
るかに貧弱な印刷しかできない。 PIC ファ 
イル1枚分程度の解像度の印刷としては， 
それでも最強クラスか？まあこれらの不 
都合な点は後ろの項で書くことにしよう。 

プログラムオプション 

どのプログラムも基本的にはデフオルト 
で，紙の最大サイズを出そうする。なにも 
オプションを指定しないと，なにもいわず 
戻ってくるが， -? などをオプションにする 
と， ヘルプを 表示する0 
基本的には，下記のような表記でコマン 
ドラインから打ち込む。 

A〉HCxxxxx [OPTION.] 

[FILENAME …… ] [OPTION …… ] 

[FILENAME …… ] 

OPTION は，次の 3 つが共通してある。 
-Sn サイズを指定する。 

n = 0 ノーマル サイズ （小さい） 
n =l ワイドサイズ 
n = 2 正方形ドット 
n = 3 縦印刷モード 
-Mn 色分解の指定 
n = 0 3 色分解 
n=l 4 色分解 
n = 2 4 色分解+色相変換 
- N 画面を初期化せずに印刷 
なお，フアイルネームは， PIC フアイルを 
指定する。内部で APIC を呼んでいる。 
APIC を持っていないなら，適当に画像を 
読んでから，「本来 ファイル 名を書くべきと 
ころに j - N オプションを入れること。基本 


的にシェルの許す限りいくつも書いてよい0 
実行ファイルは HUPAIR に対応している 
ので， Hsh などの SHELL から実行すれば， 
メタキャラクタを利用して連続して多量に 
印刷ができる。 

なお，オプション指定にスラッシュ [/] 
は許していない。これは，ファイル名と間 
違えるためである。基本的にオプションは 
それ以降に列挙した，つまり右にあるファ 
イルのみしか影響しない。 

各オプションについて説明しよう。 

まず，サイズである。 

サイズは0，1，2，3と適当に入れて 
あるが，それほど根拠のあるサイズではな 
い。秘かに， HCESCV 2 X では好きな大きさ 
に指定できるようにしてある。隠し機能な 
ので エラー チェ ック などしていないから， 
自分でソースなどを見て解析してほしい。 
なお，同じく HCESCV 2 X のみ，画面の指定 
の範囲のみを印刷する機能をつけたような 
気もする力 ? ，気のせいかもしれない。もし 
見つけても，バグがあるかもしれないので 
使わないように。 

どのプログラムにも共通しているサイズ 
は最大サイズの1, 2，3である。0は実 
験時に印字しやすいサイズにしてある。こ 
れは私ぐらいしか使わないサイズだろう。 

おそらくイラストなどをカラー印刷する 
ときには，紙いっぱいに印刷したいだろう。 
というわけで，ファイル名だけ指定したと 
きは， HC 735， HC 7351 ight はポスターサイ 
ズ (15 インチの紙幅を画面の縦のサイズで 
印刷する）で， HCESCV 2 X は A 4 の紙にギリ 


ギリ入る大きさで印刷をする。 

サイズ2は横幅ギリギリサイズの正方形。 

サイズ1は横幅を画面の横幅にしたサイ 
ズ。 HCESCV 2 X では下が結局余ってしま 
うので意味はないかな。 

次に変換モード （M オプション）について 
の話をしよう。原理は後ろの項で解説する 
として，ここでは結果を述べることにする。 

まず0は3色分解。 RGB を CMY にして， 
3色でそのまま印刷する。ハッキリいって， 
黒がしっかり出さえすれば綺麗。実際問題 
として， 3色をうまく混ぜても黒がうまく 
できないし，エッジが滲みがちになる。 

最新の MJ 700 V 2 C のほうはさほどでもな 
いが， IO -735 X はなにぶん 古い プリンタな 
ため，3色分解モードで黒が多くなると， 

インクがダラダラと流れてくる。流れ出さ 
ないにしても，滲んだり，黒に偏りができ 
やすい0 

そして1がこれらを解決した4色分解。 
HC 735， HC 7351 ight と HCESCV 2 C の4色 
分解のアルゴリズムは多少違う。 

モード2が色相変換を踏まえた4色分解 
で，これがあるのは， HC 735， HC 7351 ight の 
み。 MJ 700 V 2 C はこれがないぶん，個人的 
に強化させた4色分解を行っている。 

- N オプションはほかとは少し性格の違 
うオプションで，画面を初期化せずにファ 
イルロードもせず，いま VRAM にある画面 
を印刷する。主に，グラフィックツールな 
どから子プロセスで呼び出せるようにとつ 
けてあるオプションだったが， HCESCV 2 
C ， HC 735 ではシャーペンのコンソ^-ルモ 



pic 画像を原寸で出力 
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ードでも使えるように多少プログラムに， 
小細工をしている。 

基本的に- N オプションは，ファイル名の 
代わりに指定するので，場所的に - N はファ 
イル名を列挙するべき場所に置かなくては 
いけない。 

HCESCV2X はさらに， -C オプション， -B 
オプションがある。このプログラムは印刷 
に時間がかかるので，普通は印刷したらモ 
ニタの電源を切っておくものだ力 5 ', HCES 
CV2X の場合は消し忘れたときのために， 
デフオルトでスクリーンセイバーが働くよ 
うになっている。 HCESCV2X を起動した 
とき， RGB 型直線補間を行った直後にいき 
なり画面のコントラストが落ちるが，これ 
は意図的にやっているのだ。一時的に画面 
の様子を見たい場合，コード入カキーを押 
していただければ，押している間はコント 
ラストが SRAM の設定値までアップする。 

このコントラストダウンをしないように 
させるの力し C オプションである。 SX のコ 
ンソールで背景を印刷するときは，勝手に 
コントラストを下げられては困るだろうか 
ら，必ず - C オプションを指定するように。 

なお，コントラストダウン中にブレイク 
キーやインタラプトスイッチで作業を停止 
した場合，コマンドシエル上なら SCREEN 
とタッチタイプすれば，コントラストは 
SRAM 設定値まで上がる。 

- B オプションは色合の設定。設定をいじ 
ると，インク濃度を変えられる。100を中心 
にしていたので，101以上で黒っぽくなり， 
99以下で白っぽくなる。 

獅合のぁる点 

どちらも PIC ファイルしか印刷できない0 
MAG も PI も PIC も JPEG も TIF も GIF も 
BMP も Q 0 も PICT も綺麗に印刷したいな 
ら，もはや別の，まったく新たなプログラ 
ムを作らねばならない。というわけで現在 
開発中だ。 

16色データに関しては， HC 735 と HCES 
CV 2 X は内部に 1024 X 1024, 3万色のバッ 
ファを持つので，そこに16色データを展開 
すればうまく印刷できるだろう。 

実は HCESCV2X だが 720dpi x 720dpi で 
はない。うまい印刷方法がわからなかった 
からだ。ちょっと頭の隅に引っかかること 
があるので，「新たにプログラムしているほ 
うで」 720dpi X 720dpi をサポートする予定。 
色の染まり具合も MJ700V2C にあわせた設 
定がまた^発見できていない。どうも黄色が 
薄い。 HCESCV2X は，最初に# define で 


CMYB の閾値，イ.ンク濃度が設定できるの 
で，適当にいじってコンパイルし直してほ 
しい。閾値は低いほうが濃くなり，濃度は 
高いほうが濃くなる0なお，プログラムは 
すべて LIBC でコンパイルできる。 

よりよい印刷を求めて 

というわけで，よりよい印刷を求めるた 
めのアルゴリズムの解説をしたいと思う。 
現在制作中のプログラムは，以下のアルゴ 
リズムによってプログラムをしていると考 
えてほしい。 

ひと口に印刷といっても，実際には以下 
のような処理を踏まえて印刷を行わなくて 
はいけない。 

1) 元絵からプリンタサイズへ解像度変換 

2) 減色処理 

3) 4 色分解（黒抽出） 

4) 場合によっては色相変換 

5) 実際にプリンタへ出力 

今回発表した プログラムは， メモリが少 
なくても動くぶん，元絵のサイズが固定さ 
れている。これらをフレックスにした印刷 
プログラムを 作る場合，私の頭ではどうし 
ても，「効率的に速く メモリを少なく」する 
アルゴリズムを生み出すことはできない 0 
悪い力％大発見がない限り，いま作成して 
いる印刷 プログラムは メモリ を バカスカ喰 
い，テンポラリにバカスカ落とすと考えて 
もらいたい（もっとも MS-WINDOWS 版 

図1解像度変換前のデータ例 


でも同じようだけど）。 

それでは処理に関することを，順に説明 
していこう。 

プリンタのサイズはプリンタによって遠 
う。できればプリンタ依存のプログラムに 
したくないし，最低でも最初の部分を少し 
変えれば動くようにしたい。そこで，出力 
先の解像度も任意でなくてはいけない。 

参考までに， IO-735X はポスターサイズ 
で 2500 X 3350 ぐらい。 MJ700V2C は A4 サイ 
ズで6000 x 8000 ぐらい。どうにも，解像度 
でこんなにも違うもんである。 

さて，まず印刷するものが決まれば，出 
力されるプリンタにあわせて解像度変換， 
いわゆる拡大縮小をしなくてはいけない。 

この解像度変換によって随分出力の雰囲気 
が変わるので，この プロセスを おろそかに 
はできない。解像度変換の部分はライブラ 
リ形式に作れば，いくらでも好きな方法が 
選べるようになるだろう。現在使用してい 
るものは次の2つの方法である。 

1) ゼロ補間法 

2) 直線補間法 

1) のゼロ補間はいちばん一般的な方法で 
ある。まず図1を見てほしい。なかに書か 
れている数字はドツトの輝度と考えてほし 
い。このような 3 X 3 の画像を 3 倍に， 9 x 
9 の画像に拡大したいとき，どうすればよ 
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いのだろうか？ 

ゼロ補間はもっとも簡単なもので，図2 
のようになる。見てのとおり，足りない部 
分を左上のドットと同じもので埋めている 
だけである。これだと，計算量は非常に軽 
くなるし，逐次的に計算ができる。今回の 
3つの印刷プログラムでは，逐次的にプリ 
ンタの解像度へゼロ補間を用いて解像度変 
換している。 

このゼロ補間の欠点は画質が粗くなるこ 
とだろう。当然，1ドットが3 X 3ドット 
になってしまうぶん，四角くなってしまい， 
角が目立つ絵になってしまう。 

これを解消するための方法として， 2) の 
直線補間法がある。これは図3を見てほし 
い。間の小さな数は暗算で求めたので，間 
違っているかもしれない。見てわかるとお 
り，輝度，色相などを滑らかにつなぐ処理 
をしている。 

これを行うと，1ドットが四角〈はなら 
ないため，元画像によってはかなり スムー 
ズに綺麗に再現できる。しかしながら，こ 
の方法にも相性があって，写真などのもと 
もと1ドットをあまり意識しない画像はか 
なり自然になるものの，1ドットが明確に 
わかる，ジャ ギー などが残っ ている イラス 
卜では，ぼかしたような感じになってしま 
う。一般に元画像の画素が失われて いる ぼ 
かしよりはもちろんマトモではあるが，そ 
れでもエッジがぼけた感じはする。ジ ャギ 
一を 綺麗に消しであるイラストであった場 
合は，補間によるボケは気にはならないだ 
ろぅ。 

図3中，？のところがあるが，これは直線 
補間法の宿命で，先のドットがない限りド 
ットが予測できないという欠点がある。今 
回， HC 735 .C と HCESCV 2. C は，一度 512 X 
512の画像から，1024 X 1024の画像へ直線補 
間法により画素情報を増やしている 力す， 右 
と下の エッ ジは ゼロ 補間で ご まかしている。 
2つの印刷プログラムは，こうしてできた 
1024 X 1024 の画像に対して，プリンタの解 
像度へゼロ補間を用いて変換しながら印刷 
しているわけだ。 

減色慧 

それなりの本を探せば減色処理はいろい 
ろあるのだが，メジャーなものとして，誤 
差拡散，ディザ変換などがある。 Oh ! X では 
粂野式拡散という伝統的な変換があって， 
私自身，この変換は割合気にいっている。 

棄野式拡散は，私にとっては大先輩であ 
る棄野氏が試行錯誤によって編み出した 


(と思われる）方式である。 

たとえば，ある解像度のグラフィックを 
単純に減色するときにはどうするだろう力、 
ここで，図4のような輝度を持つ画素が 
分布されている画像があったとしよう。ち 
なみにでっち上げの情報なので，どこかの 
画像から取ってきたなどといった深い意味 
はない。 

これを単純閾値法により減色処理をして 
みる。無謀にも0と1に分けよう。こうな 
った場合，閾値を決定しなくてはならない。 
半分ということで，閾値 T は15ということ 
にしよう。15以上が1，14以下が0とする 
と，図5のようになる。 

図2ゼロ補間法 


.当然，このように大胆に切られてしまう, 
失われる画素は多く，かわいそうな13さん 
は，見事0になってしまった。もしも輝度 
を上げるために閾値 T を13にしたら，13は 
救われるというわけだ。 

そこで，敗者復活作戦というわけで，無 
作為に天から雲の糸を下ろす。といっても 
まったく無作為ではなく，ある一定の規則 
に従って下ろすのが減色法というやつだ。 

まず，粜野式だが，図6のような式によ 
って算出する。たとえば，左上の31は右に 
31/2 = 15,下に31/8+ (31 mod 8) =3+7= 
10,右下に31/8=3と輝度を分ける。これを 
累算していくと実際には，31の右のドット 
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図3直線補間法 
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などは15 + 8二23となり，単純閾値法では捨 
てられたこのドットは1となり救われる。 

データは累積的に計算されるため，左か 
ら（2,2)の位置にいる25というドットは， 
25+31/8 + 23/8+(23 mod 8)+14/4=44 
となる。 

同様に計算していきたいところだが，見 
てすぐわかるとぉり，結構計算がややこし 
い。表は手計算なのでこれ以上は勘弁して 
ほしい。 

棄野式の長所は，アセンブラにしやすい 
アル ゴリ ズム であることだ 0 n /8， n /4， n /2 
は，いずれもアセンブラでは数学的に右に 
3シフト， 2シフト，1シフトであるし， 
n /8+ (n mod 8) は8ビット的に上バイト 
と下バイトを足してやればよい。 

図4画像の一例 


というわけで，みっちりとアセンブラ寄 
りで，結構簡単なアルゴリズムの割には綺 
麗な印刷が楽しめる。アセンブラでプログ 
ラムを組めば，速度アップは間違いないだ 
ろぅ。 

カラーのときはどうするの？といわれ 
そうだが，カラーでも考えることは同じで 
ある。具体的には，最初に RGB をインバー 
スして CMY イ匕する。そして，それぞれの色 
で処理を行えばそれでよい。これで3色分 
解 （8 色）になる。 

4色分解（黒抽出） 

基本的にたいていの色は3色の合成で近 
似表現が可能である。しかし，たいていの 

図5単純閾値法による減色処理 
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図6粂野式拡散法の考え方 


n x-^- 



nx-^-+ (n mod 8) 



n を左のように振り分けて 
全体の情報をなるべく失 
わないようにする 


図7粂野式拡散法による拡散分布 
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カラープリンタには4色目に黒がある。 

黒というのは理想的 CMY をすべてを混 
ぜた色だ。ただ CMY の3つ力 5 ',完全にほか 
のスぺクトルを吸収しないかぎり完全な黒 
にはならない。そこで，カラー印字を刷る 
際，黒インクを効果的に使う（もっとも， 
一般にプリンタに黒があるのは黒がいちば 
ん使われるからだろうが)。 

図8を見てほしい。図の共通部分が黒と 
しての濃度である。この黒の部分だけを抽 
出すると，. 4色に分解できることになる。 

基本理論はこれで終わりだが，実際はも 
う少し小細工が必要になる。 

まず，今回扱うプリンタに中間濃度とい 
うのはないということ。それゆえ，薄い黒 
といっても灰色が打たれるわけではなく， 
黒を少しだけ拡散し，黒が斑に点在する状 
態になる。淡い部分はかなりまばらに点在 
することになる力す， イェロー やシアンと違 
って，点在しているとくっきりと目立つの 
が黒である。 

ハッキリいうと， MJ 700 V 2 C のような摻 
みにくく，色乗りのよいプリンタならば， 
ある点.までは3色分解がよい。4色分解す 
ると多少遠目でも黒の点在が見えてしまう 
が， 3色ではうまくぼけるからだ'。 

そこで，黒の抽出は図8のように安易に 
抽出するのではなく，取り出し方に一定の 
傾斜を加える。 

まず多めに黒を抜き出してほしいのはど 
んなときだろう？当然，真っ黒のとき。 
これは当たり前。そうでなく傾向的に表す 
としたら？ 

1) 全体の色が黒めのときは，黒を多〈柚 
出してほしい。 

2) 灰色の系統の色に近いほど，黒を多く 
抽出してほしい。 

私が適当に考えるかぎり，この2つが持 
ち上がる。 

1) の逆例，黒めの色じゃないとき，たと 
えば淡いシアンだったとしよう。このとき 
のカラーコードが， CMY 順に256階調で40, 
10,10となる。これを CMYB 4 色に分解する 
と，30,0,0，10となり，普通の4色分解で 
は，黒が10抽出されてしまう。 

淡いシアンを拡散するとき，できるなら 
ば，あまり黒いポッポッは出てほしくない。 
そういうわけで，黒の抽出に傾きを与えて 
できる;^け黒を柚出しないでほしいと思、う。 

次に 2) の例。 

たとえば CM Y 順に10,10,10だったとし 
よう。色は灰色だが， 1) の傾斜を踏まえて 
しまうと，悲しいことに， CMYB にして 
も， B にわずかしか拡散されない。むしろ， 
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CMY には少なく， B に多く拡散してほし 

い0 

結局上の2者は，どちらも適用されなく 
てはいけない。 CMY ， 個々の濃度の最低値 
を min ， 最大値と最小値の差を dif としよう。 
これを式にすると，1は， 

Bl=minx 晋 

になる。255は256階調時の最大値。なぜ 
min /255 が黒に近いことを表す式かは，説 
明する必要もないだろう。 

そして 2) は， 

. w 255 -dif 
B2=minx^^ 

h な h 。 dif は最大値と最小値を指すのでこ 
れが〇のときは，完全な灰色を示す。この 
1) と 2) のケースがどちらも適用されるため 
には， 

Black = B 1 + B 2 
になる必要がある。 

Black 〉 min ではいけないので， min を超 
えたときは min に補正する。場合によって 
は， 

Black=(Bl + B 2)/2 

にしたほうがよいかもしれないが， 4， 5 

回の実験結果からは，72”はないほう力 5 'よ 
いのではないかと思っている。 

別に，著名人が作ったわけでもなんでも 
ない単なるでっち上げ理論だが，素直な4 
色分解に比べて，3色分解と4色分解の長 
所を兼ねあわせたような変換をしてくれる。 
個人的には割と満足しているのだが…… 

色相変換 

色相変換はインクの滲み率と， RGB の発 
色が違うことから行う変換である。 

どこかの本でちらっと読み，メモ帳にメ 
モしたはずがなくしてしまったという状態 
だが(つまりうろ覚え状態)，図9を見てほ 
しい0 

人間の可視範囲の色は図の曲線で書かれ 
たような範囲になるそうな。 RGB モニタと 

図日黒抽出の実際 







斜線部が共通部分 


いうのは，その中の大きめの三角形で，そ 
れぞれの頂点がその RGB モニタの発色限 
界を示している。この三角形の外はそのモ 
ニタでは，発色できない色。発色のよいモ 
ニタというのは，この頂点が広がっている 
ってことになるな。大昔のモニタは赤が綺 
麗だとか，そういう風に載っていたが，最 
近はドットの量子ばかりカタログに記載さ 
れていて，発色についてはなにも載ってい 
ないのが残念かもしれない。 

さて ， RGB モニタは かなりよいところ ま 
で発色で きている そうだけど，印刷物に関 
してはまだまだ三角形が狭いそうである。 
これは， Oh ! X の カラー 写真などに ついても 
同じ。 RGB よりも発色はよくない（編注： 
基本的に写真のほうが CRT よりも色帯域 
は広い）。 

プリンタの印刷など 720 dpi になっても， 
まだまだ。狭い三角形だろう。ひょっとし 
たら，図の小さな三角形のように少し歪ん 
でいるかもしれない。 

そういうわけで，必ずしも RGB の反転が 
ちょうどよい色というわけではなくなって 
くる。特に青なんかは MJ 700 をもってして 
も，なかなか綺麗に発色しない。グラデー 
シヨンを印刷すると，この青はこの位置に 
きてほしいなあという部分があるので，き 
っと青に関していえば，大きく歪んでいる 
のだろう。 

そこで，ある程度の テーブルをもって， 
色相の変化を予想する方法がある。これは 
数値的に計算できるものではなく，ほとん 
どノウハウによるものだと考えてよい。 

HC 735. C ， HC 7351 ight . C は，中野氏が昔， 
努力の挙句，かなりよいところまで，近づ 
けた，ただこちらのほうは黒抽出が単純な 
ものであるため，どうも色段 ] g 
の混ざりがよくない。 

これは今後，どのように 
解決するかわからないし， 

手がかりもつかめていない。 

イメージスキャナで一度印 
刷したものを取り込み，う 
んたらと考えたが，中野氏 

Y 


が当時それに挑戦してみたところ，うまく 
いかなかったそうだ。 

最終的には地道な努力がものをいう分野 
ではあるかもしれない。 

おゎりに 

いろいろやった挙句， MJ 700 V 2 C の印刷 
はプログラムが 完成したらもうやらな〈な 
るかもしれないと思った。というのも， A 4 
サイズで印刷してもつまらないのた；やっ 
(尤りポスター サイズ がいいよなあ。 

結局，理論先行，プログラム後回しの原 
稿でした。グラフィックを印刷するのでは 
なく，グラデーションを印刷するプログラ 
ムなどをつくって実験を重ねてみた結果， 
黒 抽出 アル ゴリズムは作り出しました 0 

私は画像専門の人間ではないため，イマ 
イチわからないところもあるし，困ったこ 
とに数学がとっても嫌い。 

「そういうのはですねえ。根性ですよ」 

と多分，本人は覚えてない力 5 '，昔石上さ 
んにそういわれたこと力 ? ある。 

いつ，いま作成中のプログラムをお届け 
できるかわからないが，それまでは，つな 
ぎで我慢していただきたい。 

プリンタへの依存をできるかぎりな〈し 
たプログラムにするので，ほかのプリンタ 
の人も期侍してほしい。ターゲットプログ 
ラムは， 

メモリと CPU パワーカ ？ なくても印刷 

できるもの 

メモリと CPU パワーを考えずに印刷 

の綺麗さを追求したもの 
の2つ。どこまでいけるかは私の根性次第 
だつたりする。 
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マウスの代わりにペン操作 

タブレツトマウスドライバ 

Kikuchi エ sao 菊地功 

これまで専用プログラムでしか作動しなかったタブレツト 
これをマウスの代わりとして使用するためのドライバです 
ぉ_き以外にもいろいろ使えます 


ちょっと前の話になりますが， NS カルコ 
ンプから軽量高機能な Drawing Slate とい 
うタブレットが発売されていました。 
MATIER などに対応してぉり，すでに購入 
されている方も多いと思います。 

しかし，タブレットの接続やコマンドな 
どには特に規格はなく，残念ながらその製 
品に対応 I たソフトでしか使用することが 
できません。それ以外のソフトでは使わな 
いというのであれば構わないのです力 ? ，フ 
リーウェアや，ちょっとしたマウスを使う 
ツールでタブレットを使いたいという場合 
があるかもしれません。 

そこでタブレットマウスドライバです。 

そもそも当初は EX-WINDOW をタブレ 
ットに対応させようというところからきた 
のですが，外部ファイルなどの関係もあり， 
タブ レッ トで マウスをエミ ュ レー トする ド 
ライバを作ることになったわけです。 

機能 

このドライバは，前述の Drawing Slate 
およびその前の製品である Drawing Boa 


rd-II と Drawing Pad に対応しています。 
が，手元に旧機種がなかったために Drawi 
ng Board-II と Drawing Pad については動 
作確認できませんでした。 

というわけで，ひょっとしたらその2つ 
に関しては正常動作しないかもしれません 
ので，ご了承ください。通信条件はタブレ 
ットに付属のデモと同様ですので，そちら 
のドキュメントを参照してください。 

タブレット自体は筆圧や傾きなどを検知 
できるものなのですが，マウスをエミュレ 
一卜させるということで，今回は座標とボ 
タンのみに対応しています。 

具体的な動作としては， IOCS のマウス割 
り込みをトラップして，タブレットからの 
データを IOCS のワークに格納しているの 
ですが，マウスからやってくるデータも考 
慮していますので，特に切り替えのスイッ 
チなどなしでタブレットとマウスを同時に 
使用できます。 

ただし， IOCS レベルのエミュレートです 
ので， IOCS コールを使用しないソフトでは 
動作しません。手近なもので試したところ， 
VS は動作しました力す， WP や SX-WIN 


DOW では動作しませんでした。 WP で勤か 
ないのはちょっと意外だったのですが， SX 
-WINDOW で動作しないのは残念です。ま 
た，ソフトウェアキーボードには対応して 
いません。 

獅法 

コマンドラインから，単に， 

CalTab 

と入力するだけで常駐します力す，このとき 
にタブレットを接続していないと弾かれて 
しまいますので，タブレットの準備をして 
から実行してください。 

また， / ms [ n ] という オプションを つける 
ことで，マウス カーソルの 移動速度を指定 
することができます。数値は1〜3で^•定 
し，数値が大きいほどマウス カーソルの 移 
動速度が高速になります。この オプション 
はフリーウェアとして広く利用されている 
中村祐一氏の HIOCS のコンパチ になって 
います。 常駐を解除するには /r オプション 
をつけてください。 

常駐すると，タブレットで マウスカーソ 
ルが 制御できるようになります。 マウスの 
右ボタンをクリックして マウスカーソルを 
表示してから，その カーソルが タブレット 
で操作できることを確認して〈ださい（マ 
ウスの ON/OFF とソフトウェアキーボー 
ドの制御はタブレットではできません ）0 

マウスとの対応ですが，タブレットのボ 
タン0 (ペン先）はマウスの左ボタン，ボ 
タン1は右ボタンに，ボタン2は右と左を 
同時にクリックすることに相当します。 

また，このドライバは絶対モードにしか 
対応していませんが，メニューストリップ 
をピックすることで，以下のような3種類 
の画面モードに対応させることができます, 
15番 256 X 256 

16番 512 X 512 

17番 768 X 512 
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起動直後は 512 x 512モードになっていま 
す0また，メニューストリップの18番には 
タブレットの初期化を割り当ててあります0 
動作に異常が生じた場合にピックしてくた< 
さい（メニューストリップを検知できない 
ほど暴走した場合には無意味ですが)。 

使用に際しての注意です が， このドライ 
バを常駐させたままタブレットを直接制御 
するアプリケーションや， RS -232 C を使用 
するものを起動しないでください。たとえ 
マウスカーソルが 表示されていなくとも， 
マウス 害1]り込みが生きている限りタブレッ 
卜が接続されているという前提で RS -232 
C の入出力を行いますので，まず正常動作 
は望めません。 

技術的なこと 

X 680 x 0 のマウスの割り込みは，まず MFP 
のタイマ C 割り込みでマウス送信要求を出 
し，その後データを受信した SCC が再び割 
り込みをかけ，そこでボタンの情報や移動 
量などを IOCS のワークに格納するように 
なっています。ですから，ちゃんとしたマ 
ウス割り込み処理を記述するにはタイマ C 
と SCC からの割り込みを根こそぎ書き直さ 
なくてはならないのですが，今回はマウス 
の処理はそのままにタブレットの情報を重 
ねるという程度だったので， IOCS ワーク 
$000938の指すマウス受信データ処理 ルー 
チン MSCSRVECT と（これは SCC 害 lj り込 
み ルーチンから 呼ばれます），それに関連す 
るいく つかの IOCS コールのみの 変更にと 
どめました。 

タブレットの送信要求およびデータ受信 
は MSCSRVECT から行い，マウスのデー 
夕とあわせて IOCS ワークに格納していま 
す。関連する IOCS ワークの代表的なものと 
ベクタを変更した IOCS コールを 表1に示 
します。 

ここで注意しなければならないことは， 
ROM のバージョン C よってテキスト 
VRAM へのマウスカーソルの表示方法が 
異なるというこ！:です。そこで初代 〜 SUP 
ER までの ROM ver .1.0 用と XVI 以降の 
ROM ver .1.1 〜 ver .1.3 用の関数を用意し 
て，常駐時に ROM のバージョンをチェック 
してパッチを当てるようにしてあります。 

タブレットの制御に関しては，付属のデ 
モの ソースを アセンブラで書き直した程度 
です。しかし，1回の割り込みでタブレッ 
卜から RS -232 C で10バイトものデータを 
受信させると非常に重くなってしまうので， 
データがある分だけ受信し，続きはまた次 


回の割り込みで行うようにしてあります。 

結果として，データがすべて揃うのに数 
回の割り込みを必要とすることになり，多 
少ぎこちなくなってしまいますが，やむを 
えないところでしよう。 

また，ボタンに関してですが，16ボタン 
カーソルの 場合は2 つの ボタンを同時に検 
知できないので，スタイラスペンと4ボタ 
ン カーソル でもボタン2で マウスの 両ボタ 
ンクリックに対応させることにしました。 
ボタン0と1を同時に押した場合には，ボ 
タン0が優先されます。画面モードは 
XSize ， YSize という変数で解像度を保持し 
ています。 

ただし，検知域をぴったり画面に対応さ 
せてしまうと，画面の端を指定しにくくな 
ってしまうので，多少余裕をもたせるよう 
にしてあります（図1)。また，検知域内で 
画面（クリッピング）外に カーソルが ある 
ときには，はみ出した分をマウスの移動量 
としています。画面モードの変更は CalTab . 
表1 IOCS ワークエリアの設定 


s の1402行目からですので，余裕をもっと取 
りたい t 力、，違う画面モードに対応させた 
い場合などは各自で変更してみて〈ださい。 

最後に 

私はあまりアセンブラを使わないうえに， 
常駐モノを書いた（スケルトンは村田敏幸 
氏のですけど）のは初めてなので，それな 
りに動いてるだけでも結構驚異を感じてし 
まいます0たまに マウス カーソルが暴れた 
り，手抜きしてたりしますが，許してやっ 
てください。 

このドライバの作成に際して，中村祐一 
氏から HIOCS のマウス割り込み部のソー 
スの提供および指導をいただきました。ま 
た，タブレット制御部は Drawing Slate に 
付属のデモのソースを参考にさせていただ 
きました。この場を借りてお礼を申し上げ 
ます。 


IOCS ワークエリア（詳しくは付録ディスク中の HIOCS.EQU を参照してください） 

MSSKEYVECT $000934.1 ソフトキーポードのマウス受信データ処理アドレス（今回は変更せず) 
MSCSRVECT $000938.1 マウスカーソルのマウス受信データ処理アドレス 

MSLEFT $000ac6.w マウス左ボタンの状態（押されたら -I) 

MSRIGHT $000ac8.w マウス右ボタンの状態(押されたら -I) 

MSMOVEX $000aca.w マウス X 方向移動量 

MSMOVEY $000acc.w マウス Y 方向移動量 

MSCSRX $000ace.w マウスカーソル X 座標 

MSCSRY $000ad0.w マウスカーソル Y 座標 

ベクタを変更した IOCS コール 


I0CS $70 
I0CS $36 


MSJNIT 
(MS VCS) 


図1検知域と画面の対応 （512 X 512 モードの場合） 
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BASIC でマシン語を呼び出す 

EXEQFNC 

Bgawano Takashi 江川乃嘗司 

高級言語すぎたためか X - 巳 ASIC では扱えなかったもの 
それがマシン語レベルの操作関数です 
EXEC . FNC はより自在な環境を作り出す最終兵器です 


皆さん，お久しぶりです。前回は初めて 
の原稿にもかかわらず，異様に態度のでか 
い文調でなんだか無性に恥ずかしくなって 
しまいました。というわけで，今回は頭ひ 
とつ低い姿勢でいきたいと思います。 

で，今回のお題は EXEC.FNC という代物 
です 〇 FNC フアイルということで X-BAS 
1 C の外部関数だということはおわかりだ 
と思いますが，これは X-BASIC にマシン 
語環境を与えてくれるという関数群です。 

ご存じのように X -BASIC には CALL や 
PEEK, POKE といったような ハードに 直 
接 アプローチ できる命令を持ちあわせてい 
ないため， BASIC 上でマシン語プログラム 
を定義，実行することができません。とは 
いえ，マシン語をまったく利用できないわ 
けではなく， FNC ファイルとして登録する 
ことにより，外部関数として利用すること 
ができます0しかし， FNC ファイルの作成 
は結構面倒な約束事や手続きなどが多く， 
ノーマニュアルで 手軽に作成できるという 
わけではありません。また，汎用的な関数 
であればともかく，非常に用途の限られた 
非汎用的な関数を FNC として登録するの 
はなんだか抵抗があるものです。 

そこで， X_ BASIC でも XI や他機種の 
BASIC のようにマシン語を扱えるような 
環境にしようではない力、，ということで作 
成されたのがこの EXEC.FNC というわけ 
です。 


153TO 

W _! 

PRESS TRIGER BUTTON 
(01894 SUPER ORE 


サンプルゲームのタイトル画面 


利用手順 

利用手順ですが，まずはマシン語プログ 
ラムを作成しないことには始まりません。 
作成は普通にアセンブラを使用して行うの 
ですが， X-BASIC 上で動くプログラムと 
いうことで，当然ある程度の規則が存在し 
ます。具体的な規則等は次の項で説明しま 
すので，それに従ったプログラミングを行 
ってください。 

作成した マシン 語プログラムは，それを 
メモリに割り当てるわけですが，通常他機 
種の場合を見てみますと，必要量のメモリ 
を確保し，そこへ マシン 語 データを POKE 
文で書き込んでいく，といった作業が必要 
となります。 

それに対して EXEC.FNC の場合（という 
より X-BASIC の場合）は，単に 1 次元配列 
に定義するだけでそれら一連の作業をまか 
なえます。よって，ユーザーはメモリ確保 
といったことを考える必要がなく，当然 
POKE 関数によるメモリ書き込みも必要あ 
りません。配列定義の要領でずらずらとダ 
ンプリストを定義していくだけで 0 K です。 
とはいうものの，人間の手でそれを行うの 
はかなりしんどいことなので，ダンプリス 
卜を X-BASIC の配列定義の形に変換して 
くれる ツール 「 DLC.R 」 を用意しています。 

この ツールを 使用すれば，ダンプリスト 



なかなか嫌らしい動きをする 


を X-BASIC に持ってくるのは非常に楽に 
なるのですが，それでもアセンブルするた 
びに変換を必要としますので，まだま^ r 面 
倒な作業といえます。 

そこで，もっと楽をする方法に， FREAD 
関数を使用する方法があります。つまり， 
実行ファイルを直接配列に読み出してしま 
うわけです0これなら，アセンブルしても 
X-BASIC のリストは書き換える必要がな 
いため，効率よく開発できます。ですから， 
プログラムが開発段階のときはこの方法を 
使用し，前述のダンプリストを定義してい 
く方法は，プログラムの完成後に1回だけ 
行えばよろしいでしよう。 

こうして，配列に定義されたマシン語プ 
ログラムは， EXEC 関数に放り込むことで 
実行できます。 63 ページにこの EXEC 関数 
を含む各関数の使用法一覧を示しましたの 
で，参照してください。 

| EXEC . FNC 用プログラムの作成 

EXEC.FNC 用に作成されるマシン語プ 
ログラムは，単に高速なルーチンとして走 
らせるだけではなく，引数と戻り値を持つ 
関数として機能させることができます。そ 
のため， X-BASIC の外部関数用に作成さ 
れたものとほぼ同等のことが可能となって 
います。しかも，外部関数作成時の面倒な 
手続きなどは，ほとんど EXEC.FNC 力 ? 受け 
持ってくれるため， ユーザー は純粋にプロ 
グラミングに専念できます。 

さて， EXEQFNC 用のマシン語プログラム 
は，次の条件を満たしておく必要があります。 

1) 実行ファイルが “*.R” 形式のファ 
イルであること。 “*.X” 形式のファイル 
では動作しません。 

2) プログラム終了は RTS 命令で行う。 
また，正常終了のときは必ず DO 丄に0をセ 
ットしてから終了する。 

作成は以上の条件の下に行ってください。 
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次に，マシン語プログラム起動直後の， 

各レジスタの内容を示します。 

A 2 =パラメータ列のアドレス 
A 3 =システム変数のアドレス 
A 4 =プログラムの実行先頭アドレス 
USP =親のスタックそのまま 
SSP =0 S のスタック 

A 2 のす旨すアドレスには， EXEC 関数から 
受け渡されるパラメータ列が，図1のよう 
な構造で格納されています。 

63ページの EXEC 関数の使用法のところ 
を見てもらえばわかると思います力 ? ， nl か 
ら n 9 までがユーザーに開放されたパラメー 
夕となっています。これはどれもが省略可 
能で，各パラメータの有無に応じて，_ 2 
( A 2). W のビット状態が影響を受けます。 
パラメータ1から9までがそれぞれビット 
0から8に対応しており，ハ 0 ラメータが存 
在するところにビットが立つようになって 
います。 

A 3 の指すシステム変数とは， EXEC.FN 
C で用意されたユーザー開放のメモリ領域 
のことで， 1 K バイト確保されています。特 
に用途は決められてませんが， _ SVP 関数と 
PEEK ， POKE 関数を併用することにより， 
BASIC からのアクセスが可能なうえ，複数 
のマシン語プログラムでも共通して利用で 
きるので，それぞれの共用データを扱うの 
に適しているといえるでしよう。 

図2に システム 変数の構造を示しました 
ので，参照して〈ださい。 一2 ( A 3). W に， 
システムコンデイシヨンと いうのが見られ 
ると思います力す，ここのビット〇〜14はユ 
ーザー開放で，ビット単位での使用を目的 
としています。 

残りのビット15は BASIC プログラムの 
起動状態を示しています。このビットが立 
っている場合，つまりシステムコンデイシ 
ョンが負の場合は BASIC プログラムが実 
行中 （ RUN されている）ということを表し 
ています。 

BASIC の実行状況など一見なんの用途 

もないように思われます力す，これはマシン 
語プログラム側での割り込み処理を考慮し 
て設けたものです。 

たとえば，走査線割り込みなどを使用中 
にもかかわらず， BASIC プログラムを中断 
させたりした場合，当然異常の発生が予想 
されます。そのため，そのような場合には 
割り込みを禁止しなければなりません。そ 
こで，このビットの恩恵が得られるわけで 
す。つまり，割り込みルーチン側でこのビ 
ットを調べて，ビットが立っていなければ 
割り込みを禁止させることが可能となるわ 


けです。 

なお， システム 変数および システム コン 
ディシヨンは， RUN 命令実行時に初期化さ 
れます。 

DO.L =エラーコード 
DLL =戻り値 

A 1 =エラーメッセージ格納アドレス 
X-BASIC への データの受け渡しは，プ 
ログラム終了時に以上のレジスタを介して 
行われます。 

戻り値は int 型固定となっており，受け渡 
しは D 1 丄を使用します。 

また， EXEC.FNC 用のマシン語プロダラ 
ムでは， X-BASIC へのエラー 出力も可能 
となっています。 DO.L の内容が0以外のと 
きに エラーと 判断され，このとき DO . L の内 
容が正の値であれば， A 1 で指すアドレスの 
エラーメッセージ （ヌル文字終了）を出力 
してくれます。 DO 丄が負の値であれば， 
DOS コー ルの エラーコー ドに対応す るエ 
ラー メ ッセージが 出力されます。 DOS コー 

ルの エラー コー ドに ついては ， C コ ン パイ 
ラ PRO -68 K のプ ログラマーズマニュアル 
をご覧ください。 

リスト1に EXEC.FNC 用の マシン語プ 
ロダラムイ，成 f 列を示します。 BASIC 部も一 
緒に紹介していますので，各関数の使用例 
としても参考にしてください。 

DLC . R について 

前述のとおり， DLC.R はダンプリストを 
X-BASIC の配列定義の形に変換してくれ 
る ツールです。 

次のように使用します。 

DLC [スイッチ][フアイル名] 

図3配列の構造 


変換後のファイルは行番号なしテキスト 
ファイルとなり，ファイル名は“*. ary ” 
のかたちとなります。 

/ S スイッチを使用すれば，チェックサム 
データを付加することができ， CHECK 関 
数による エラー チェックを行えるようにな 
ります。 

SHOCK TROOPS ! で遊ぼぅ 

で今回， EXEC . FNC の紹介ついでに，サ 
ンプルとしてシューテイングを作ってみま 
した0タイトルの 「SHOCK TROOPS ! j 
ってのは突擊部隊の意を表しているんです 
けど，その名のとぉり敵は弾を撃たずに， 
ひたすら突攻してくる！：いう変なゲームに 
図1 パラメータ 列の構造 



図日システム変数の構造 



I 次元配列 



—ARP い？？） 


+ SZ 

+ SZ* 2 

+ SZ* 3 


2 次元配列 


I 次元目の添え字の大きさ 
2 次元目の添え字の大きさ 


(? ， 0 ) の先頭オフセット 


(0,0 ) の値 


(0,1 ) の値 


卜 ARP (???) 


+ SZ 

+ SZ * 2 


※㊀ エはデータサイズで型によって異なる 
char 型 SZ= I 
int 型 SZ= 4 

float 型 SZ= 8 

※ 〇 S は（？， 0 ) の先頭オフセット 


- +OS*SZ 

(1,0 ) の値 

- +0S*SZ+SZ 
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頭を集中して狙え 
仕上がってます。 


動作には，もちろん X - BASIC に EXEC . 
FNC を組み込んでおく必要があります。ま 
た， 10 MHz ューザーの方は音楽ドライバ類 
のものははずしておいたほうがよいです。 
処理落ちがなくなります。あとは普通の B - 
ASIC プログラム同様， “ SHOCK . BAS ” を 
ロードし RUN するた^けです。 

遊び方は，平凡なノルマシューテ イング 
( 敵を全部倒したら次へ進むってやつ）と 
いうことで，説明するまでもないのですが， 
操作にはジョイステイツクを使ってくださ 
い。 レバーで 移動，ボタンを押せば弾を撃 
つっていうあれです。キーボードでも一.応 
遊べたりはしますが，それでやってのける 
には，ちと辛い内容なので，ジョイステイ 
ツクは必須といえます。ついでにいうので 
あれば，連射機能つきのやつ。 

そう，実はこのゲーム，結構辛口たった 
りします0全部で18面ですが，おそらくレ 
フト3機では相当きついでしよう。まあ， 
BASIC のプログラムということで，レフト 
を増やすぐらいのことは容易にできるでし 
ようから，難しくてお話にならんという方 
は，怪しい変数を当たってみましよう。 

で，この超難度の中を無事切り抜けると， 
もちろん エンデイング。 などといったこと 
にはなりません。かといって2周目に入る 
といったこともないです。 

単にクリアタイムが表示されるだけ〇そ 
う，まったくふざけたことに，クリアを前 
提としたタイムアタックものだったりする 



まだ先は長い 


のです。 

この超難度だというのに，本当にふざけ 
ています力 5 '，すべて時間がなかったことが 
原因です。時間があれば難易度調整をもっ 
と行ったんですけど，最後のほうはそれよ 
りも面数を増やすことに気をとられて，そ 
っちはまったく手つかずでした。 

しかも，ここにきてバグが見つかりまし 
た。大バグというわけではないのです力 5 ', 
たまに10面，14面で全部破壊したにもかか 


わらず，次に進めなくなることがあります。 
正確には敵が画面外に出たまま戻ってこな 
くなり，倒しようがな〈なります。 

最初は，まあ滅多に起こらないからいい 
かあ，なんて思っていたのですが，この超 
難度とともに気になってしようがないので， 
パッチを作ることにしました。リスト2が 
それです。ディスクつきの号だというのに， 
余分な手間をかけさせて本当に申しわけな 
いのです力 ? ，付録デイスクの “ SHOCK . 


リスト1 EXEC . FNC 用マシン語プログラム例 


1000 /* EXEC.FNC 用 マシン 語プログラム例 ADDS 
1010 /* 

1020 / ♦ exec ( adds ,_ na , anl , an 2, n ) 

1030 /* パラメータ 

1040 /♦ _na = 1 次元^のアドレス 

1050 /* anl =添え字 

1060 /♦ an 2 « 添え字 

1070 /* n =力 n 算数 値 

1080 /* 

1090 /* 雖 

1100/* _na で指定した 1 次元の添え字 an 1 から an 2 までに 

1110 /* 数値 n を加算し代 A する 

1120 /♦ 

1130 /*ADDS のダンプリストを配列に定義 
1140 int adds (14)={ 

1150 & HC 6 A 000 F .& HFFFE 6630 , & H 2 C 5 A 7 E 00 , & H 3 E 2 EFFFE , & H 2 C 1 A 2 A 1 A . 
1160 & H 2812 BC 87,& H 621 EBA 87,& H 621 A 3 E 05,& H 9 E 466404, & H 44473 C 05, 
1170 & HDC 86 DC 86,& HDDC 6 D 99 E ,& H 51 CFFFFC ,& H 70004 E 75,& H 70 F 24 E 75} 
1180 /* 

1190 /*ADDS の エラーチェック用データ 
1200 int adds chk (0)=( 

1210 & H 4 BE 406 D } 

1220 /♦ - - - 

1230 /*ADDS のアセンブリソース 


1240 

/* 

cmpi.w 

//%llll,-2(a2) 

ハ。ラメータフラグ 

1250 

/♦ 

bne 

error 

パラメータカ qF 適合 

1260 

/* 

move.1 

(a2)+,a6 

パラメータ 1 配列ポインタ 

1270 

h 

moveq.1 

tfO.dl 

1280 

/* 

move.w 

-2(a6),d7 

砂 |J の:®^^ 

1290 

h 

move.1 

(a2)+,d6 

パラメータ 2 ^1 

1300 

/♦ 

move.1 

(a2)+,d5 

パラメータ 3 m ^2 

1310 

h 

move.1 

(a2),d4 

パラメータ 4 加算数 

1320 

h 

crop.1 

d7 ， d6 

1330 

/* 

bhi 

error 

の最大添字を越えている 

1340 

/* 

crap.1 

d7 ， d5 


1350 

h 

bhi 

error 

配列の最大添字を越ぇてぃる 

1360 

h 

move.w 

d5 ， d7 


1370 

/* 

sub .w 

d6 ， d7 

ル-プ回数 

1380 

/* 

bcc 

offsetadd 


1390 

/* 

neg. w 

d7 


1400 

/♦ 

move.w 

d5,d6 


1410 

1420 

/♦offsetadd : 
/* add.l 

d6,d6 


1430 

/* 

add.l 

d6,d6 


1440 

h 

aada.1 

d6, a6 

開始了ドレス 


1450 /* 100 p: 


1460 

/* 

add.l 

d4,(a6) + 


1470 

/* 

dbra 

d7,loop 


1480 

/* 

moveq. 1 

//0 ， d0 

エラ'-なし 

1490 

/* 

rts 



1500 

/♦error : 



1510 

/* 

moveq.1 

#-14, dO 

エラ-終了 

1520 

/* 

rts 




1530 / ♦---- - 

1540 /♦ CHECK 関数を用 t 、て ADDS のエ ラーチエックを行う 
1550 lineout(check(adds,adds chk), 115 0) 

1560 /* — t ダンプリストの先頭行 

1570 /* 

1580 int z(15) 

1590 /* 

1600 /*EXEC 関数で ADDS を実行してみる 
1610 exec(adds , arp(z),2,7,4) 

1620 /*関数は配列の麵アドレスを返す関数 
1630 /* これにより、跡 IJz の添え字 2 〜 7 に数値 4 が加算される 
1640 /* 

1650 /* 配列 z の内容を確認し、終了 


1660 for i=0 to 15 

1670 print "z(str$(ichr$(9)z( 1 ) 

1680 next 
1690 end 

1700 /*- -- - - 

1710 /* ヱラー行表示サブ 

1720 func lineout(In;int,os;int) 

1730 if ln>=0 then { 

1740 print chr$(7);str$(In*10+os) : 

1750 print " 行のデータか、または対になるチェックデータに誤りがあります 

1760 end} 

1770 endfunc 
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BAS ” に，このパッチを当ててください。 

このパッチを追加すると，自機が画面端 
に 行ってもスクロールス トップしなくなり， 
もっと先に行けるようになります。つまり， 
画面外から帰ってこないバカ野郎も破壊す 
ることができるわけです。 

また，14面と最終面の難易度が下がりま 
す。それ以外の面は変わりませんが，それ 
で結構なんとかなるものです （12 面は少々 
くせものですが)。私はシューテイングのプ 
口というわけではありません力 5 '，これでノ 
ーミスクリアも可能となります。自称シュ 
ーテイングプロの皆さんは諦めずにノー ミ 
スクリアを目指しましよう0 

さて，タイムアタックというものはクリ 
アが比較的容易になってからが始まりとい 
うものです。このパッチによって，なんと 
かそのお膳立てができました。ということ 
で，クリアできるようになったらタイムア 
タックに勤しんでください。 

まず初めの相場としては，5分台後半と 
いったところでしよう力、。さらにやり込め 
ば，4分台も出せるはずです。しかし，本 
当の勝負は……。 

最後に注意点を思い出したので，つけ加 


えておきます。この ゲームでは POKE 関数 
を使用することにより， 384 X 256 の画面を 
実現しています0そのためプレイ後，ほか 
のアプリケーシヨンに移ると画面が舌しれる 
ことがあります。これを防ぐためには，ほ 
かのアプリケーシヨンに移る前に ， BASIC 
上で [ CTRL ] + [ D ] を行ってください。 

最後に 

今回サンプルに シュー テイングを作った 
わけですが，考えてみればマシン語（とい 
っても BASIC で動くのだが）で ゲー ムを作 
るのはこれが初めてなんです。別に言い訳 
してるわけじやないけど，かなり手抜きの 
多い変な ゲームに なってしまいました。で 
も，敵のアルゴリズムは結構気にいってた 
りします。特に形状記憶蛇なんかいいと思 
うのですが，いかがなもんでしようか。よ 
かったら感想を聞かせてください。 

ところで，前回紹介した ICE ですが，あの 
あとなんの進展もないまま現在に至ってお 
ります。ですから，いまごろはきっとゴミ 
と化しているんじやないでしようか。 

そこで，次は ICE をどうにかしようと考 


リスト2 SHOCK TROOPS ! デバッグ S 難易度変更パッチ 


3115 patchsub () 

4980 /• - デバグ &_额 パッチ 

4990 func patchsub () 

5000 int patch (33)={ 

5010 & H 2 C 5 A 2 E 3 C ,& H 4 E 714 E 71,& H 2 D 470114 ,& H 20470126 ,& H 2 D 470148 , 
5020 & H 2047015 C .& H 2 C 52532 E .& HC 817038 ,& H 2200 E 549,& H 2 A 4 E 284 E , 
5030 & H 7 E 033 C 3 C ,& H 1 E 0552 D ,& H 2928592 D .& H 2 A 0 B 542 D ,& H 2 B 35552 D , 
5040 & H 2 C 3 B 592 D ,& H 2 D 1 B 542 D ,& H 2 E 45 DAC 0.& H 394637 F 2 f & H 397 C 03 C 0, 
5050 & H 37 F 4 DC 7 C ,& H 3 CD 8 C 1,& H 51 CFFFD 4,& H 1 D 7 C 0028,& H 3 D 261 D 7 C , 
5060 & H 28302 A ,& H 7 E 071 D 7 C ,& HA 3 B 53 ,& H 522 E 3 B 65,& H 522 E 3 B 69, 

5070 & H 66 E 0168 ,& H 3 B 72 DCC 0,& H 51 CFFFE 8,& H 70004 E 75} 

5080 int patch _ chk (1)={ 

5090 & H 44340 BA .& H 5 DFCCA 4 B ) 

5100 lineout ( check ( patch , patch _ chk ),5010) 

5110 exec ( patch ,_ arp ( argset ),_ arp ( enemy )) 

5120 endfunc 


□ LC . R 使用の実際 


実際に DLC . X を使ってみましょう。 

付録ディスクについている E . X は 「 B ドライ 
ブをイジ:！:クトする」というまったく低機能な 
コマンドですが，これを* . R ファイルにコンパ 
一卜して X - BASIC から呼び出してみました。 
CV . X でコンバートしたものを， 

A>DLC -S E.R 
で出力すると， 
int e (5)= { 

& HFF 0 D 3 F 3 C ,& H 302 FF 0 F , & H 548 F 3 F 3 C .& 
HI 02 FF 0 F ，& H 548 FFF 00, 

& H 4 E 7 I 4 E 7 I } 
int e _ chk (0)= { 

& H 484 F 400 } 

のようなものが得られます。 

このプログラムは D 0 S _ EXIT で終了していま 
すので，ちょっと害き換えましよう。 D 0 S_EXIT 


は“ FF 00" というコードです。これを RTS を表す 
“4 E 75” に書き換えます。 

このまま， 

exec ^ e ) 

を行うと外部関数エラーが出てしまいます。デ 
ィスクイジェクトを行う DRVCTRL は返り値を 
持たないからです。幸い，後ろについている2 
つの “4 E 7 1"は N 0 P ですのでここも軎き換えて最 
終的に， 

10 int e (5)= { 

20 & HFF 0 D 3 F 3 C ,& H 302 FF 0 F ，& H 548 F 3 F 3 
C ,& HI 02 FF 0 F ,& H 548 F 7000, 

30 & H 4 E 754 E 7 I } 

40 int e _ chk (0)= { 

50 & H 484 F 400 } 

60 exec ( e ) 

のようになります c 


えています。ライブラリや周辺でのサボー 
卜体制を整えて，さらに圧縮比を PIC の半 
分ぐらいにまで高めて，圧縮率も速度も 
PIC 2 を上回るものにしたいところです。す 
でに頭の中では，それなりのアルゴリズム 
ができ上がっているのですが，いざ実行し 
てみるとダメっていう可能性もあるから， 
あまり期待しないで待っててください。 

それでは次はいつになるかわからないけ 
ど，そんときまでのさらばだ！ 


exec.fnc mmmtr-n 


ARP 

書式 _arp ( na ) 

機能 na で指定された配列の先頭アドレスを返 
します。 na は配列であれば型，次元数は問 《 いま 
せん。配列の構造については図3を参照してく 
ださい。 

SVP 

書式 _svp ([ n ]) 

機能 n で指定された値をオフセットとしてシ 
ステム変数のアドレスを返します。 n は〇 
〜1023までの値を取ることができます。 n を省 
略した場合はシステムコンデイシヨンのアドレ 
スを返します。 

システム変数については本文および，図2を 
参照してください。 

PEEK (PEEKB,PEEKW ， PEEK し） 

書式 peek ( adr ) 

機能 _ adr で指定されたアドレスの内容をワー 
ド単位で返します c 

なお， PEEKB はバイト単位， PEEKL はロングワ 
ード単位となります。 

POKE (POKEB,POKEW 尸 OKE し） 

書式 poke ( adr，nl [， n 2， n 3 . , n 9]) 

機能 _ adr で指定されたアドレスに，続くパラ 
メータ列の内容をワード単位で書き込みます。 
パラメータは一度に9個まで書き込むことがで 
きます。 

なお， P 0 KEB はバイト単位， P 0 KEL はロングワ 
ード単位となります。 

MOVE 

會式 move ( adrl ,_ adr 2， lg ) 

機能 _ adrl で指定されたアドレスから lg バイ 
卜分の内容を _ adr 2 に転送します。 

EXEC 

書式 exec (na [, nl ] [, n 2] [, n 3]. 

[, n 9]) 

機能 na で指定された配列の内容を，マシン語 
プログラムとして実行します。 na は丨次元配列 
で型は問いません。 

nO 〜 n 8 は int 型のパラメータでユーザーが自 
由に利用できます。これらのパラメータの受け 
渡しについては，本文および図 I を参照してく 
ださい。 

CHECK 

害式 check ( na . cd ) 

機能 na で指定された配列の内容を cd のチェッ 
クサムデータによってチェックします。 

エラーを発見した場合は， na の定義開始行か 
ら何行目にエラーがあったのかを返します。エ 
ラーがなかった場合は一丨を返します。 

cd のチェックサムデータは DLC . R によって作 
成されます。 DLC . R については本文を参照して 
ください。 
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高度なスプライト操作を手軽に 

XSPRITE. FNC 


Ito Masahiko 伊藤雅彦 


X 68000 のもつスプライト表示能力を巳 ASIC レベルで引き出します 
XSPRITE はお決まりの処理を高速にサボートします 
インタプリタ上で有効なほか，コンパイルにも対応しています 


XSPRITE . FNC のこ'紹介 

X 68000 でゲームを作ろうというとき，あ 
りがたいのがスプライト機能です。た〈さ 
んのキャラクターをすいすい動かすのもス 
プライトを使えば簡単です。 

んが， X - BASIC を使うと，たくさんのキ 
ャラクターをすいすい，というわけにはい 
かなくなってしまいます0実行スピードが 
遅いので，スプライトの力を持ってしても 
ドット単位で複数のキャラ移動をすると超 
スロー映像になってしまいます。しかたな 
く 8ドットぐらいの単位で移動させてみて 
も，動きがガタガタして，これでもスプラ 
イトなのかと涙を落とすことになります。 

X - BASIC でも，スプライトをもうちよ 
っとスプライトらしく扱えないものでしよ 
うか。そりや， XBAStoC を使えばどうにで 
もなりますけど，インタプリタ上でちゃん 
と動いてくれたほうがデバッグしやす〈て， 
ずっと気軽にプログラムが作れるでしよう。 

ということで， X - BASIC でスプライト 
が飛び交うゲームが作れるようにと作って 
みた外部関数が XSPRITE . FNC です。この 
関数を使ってできることというのは，スプ 
ライトのスライド移動です。ある座標に表 
示されているスプライトに対して，移動先 
の座標と移動スピードを与えると，スプラ 
イトが移動先までずりずりとスライドして 



サンプル ゲーム だ 


いく，というものです。もちろん，スライ 
ドの処理は割り込みでやって，スライドさ 
せている最中でもプログラムの実行は止ま 
らないようにしています。 

また，そのほかにゲーム作りに役立ちそ 
うな機能も盛り込んでみました。やってい 
ることは簡単なんですが，これでも X-BASIC 
の可能性はかなり広がると思います。それ 
に，私のプログラミングカからいって，こ 
れぐらいのものを作るのがちようどよかっ 
たんです （68000 でプログラムを組むのは初 
めてなもので)。 

’ 

組み込み方法 

XSPRITE . FNC の関数を使うためには， 
エディタを使って BASIC . CNF に， 

FUNC=XSPRITE 

という1行を加えて， BASIC . CNF と同じ 
ディレクトリに XSPRITE.FNC をコピー 
します。 こ れで X-BASIC を 起動すれば， 今 
回の関数が組み込まれます。 

関数® m 要 

XSPRITE . FNC には24個の関数が詰め 
込んであります。その詳しい説明は来月に 
させていただくとして，ここでは概要だけ 
紹介しておきます。 

•スプライトのスライド 

sp_slidep (s ， [x ]， [y], v) 
sd slidev (s ， vx ， vy , t) 

スプライトのスライドを実行するの力す， 
この関数です。2つあるのは，パラメータ 
の指定方法を2種類用意したからです 。 sp 
slidep () では移動先の座標と移動スピード 
を指定し， sp_slidev 0では移動ベクトル 
と移動時間を指定します。 

•スプライトの移動 

s 一 ploc ( s , [ x ], [y]) 

スプライトを指定座標に移動します。こ 


れは既存の sp_move 0や sp_set 0でもで 
きることですが， XSPRITE . FNC の機能を 
使っている場合には必ずこの sp_loc 0を使 
って移動するようにしてください。 

籲スプライトの連結 

sp hang ( si , s 2, x ， y ) 
sp_leave ( s ) 

スプライトの大きさは 16 X 16 ドット。こ 
れではちよっと小さいということも，まま 
あるでしよう。そこで，2つ以上のスプラ 
イトを連結して，ひとつのスプライトのよ 
うにスライド•移動をさせることができる 
ようになっています。 

•接触判定 

sp_hgadd ( g , s ) 

sp_hgrmv (g ， s) 

sd hitrng is ， xl ， yl ， x2 ， y2) 

sd hiton (s , g) 

sp_hitoff (s ) 

sp_hit ( s ) 

ゲームを作るなら絶対欲しい，スプライ 
卜の接触判定です。接触判定関係は使い方 
がちよっと複雑になってしまいました。 

たとえば，スプライト1とスプライト2 
〜4との接触判定をするときには，まず， 
sp_hgadd (0,2) 
sp 一 hgadd (0,3) 
sp hgadd (0,4) 

と，接触判定グループ 0 にスプライト 2 
〜4を登録しておいてから， 
sp_hiton (1，0) 

で接触判定を始めます。その後， sp _ hit ( 0 ) 
の戻り値をチェックすることで接触状況を 
知ることができます。 

注意してほしいのは， sp _ hit () の戻り値 
はリアルタイムの接触判定値ではないとい 
うことです。戻り値の意味は，「いま接触し 
ているか」ではなくて，「接触判定を始める 
力％または前回の接触状況をチヱックして 
から（つまり， sp_hiton () か sp_hit 0を 
実行してから），現在までに接触したことが 
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ある力、」なのです。どうしてこうなってい 
るかというと，スライド中のスプライトが 
一瞬だけほかのスプライトに接触した場合， 
リアルタイムに値を BASIC に返すと，接触 
したという情報を取り逃がすことがあるか 
らです。 

それから，各スプライトの接触判定の範 
囲は， sp_hitrng 〇で任意の矩形領域に変 
えることができます。 

_ジョイスティック操作 

sp_stkon (j , s, vx , vy) 
sp_stkoff (j ) 

たいていのゲームでは， マイ キャラはジ 
ョイスティックを上に倒せば上に動き，右 
に倒せば右に動〈ようになっています。そ 
こで，スプライトをジョイスティック操作 
に応じてスライドするようにしてしま•う関 
数も用意しました。 

•バックグラウンドのスライド 
bg slide (b ， vx , vy , t) 

BG もスライドさせることができます。 
BG の場合はスクロールといったほうがい 
いんでしよう力、 スムーズな 背景スタ ロー 
ルができます0 
•マップスクロール 

bg_map (b , x , y , ca) 
bg_mpscrl(b, [x], [ y ]) 

BG のスライドに関しては，通常モードと 
マップモードがあって，マップモードでは 
BG の領域を仮想的に 64 X 64 より大きく（ま 
たは小さく）することができます。情けな 
いことに完全に実 BG と同じように扱うこ 
とはできないんですが ( BG の書き換えがで 
きないんです），ス クロール ゲームでは大き 
い背景を用意することができるので便利で 
しょ5〇 

•その他の関数 

XSPRITE . FNC の関数を使うときには， 
まず初期化の関数 sp _ xinit () を実行してく 
ださい。既存のスプライト初期化関数 sp 
init () は， sp_xinit 0の前に実行しない 
といけないので，結局のところ，スプライ 
卜の初期化の処理は， 

sd init () : sp ximt 0 
となります。 

また，割り込み処理を開始するには sp 
slon ( t ) を実行します。 t は割り込み周期 
で，普通は0を指定して垂直帰線期間に入 
るたびに割り込みがかかるようにします。 
スライドや接触判定の処理は割り込みでや 
っていますから， sp_slon 〇を実行しない 
となんにも起こりません。また，プロダラ 
ム終了時には sp_sloff 〇で割り込みを止め 
るようにしてください。 


その他の関数については来月に説明しま 
す力 ? ，関数リファレンスのほうも参照して 
みてください。 

サンプル ゲーム 

XSPRITE . FNC がどういうものか，目で 
見てわかってもらおうと，サンプルを作り 
ました0—'応，横スクロー ルシユーテイン 
グの形になっています。操作はジョイステ 
ィックの上下左右で自機の移動，トリガー 
A で弾の発射，タイトル画面でトリガー B 
を押すとゲーム終了となっています。ちな 
みに，「敵要塞に侵入していた偵察機が任務 
終了直後に敵に発見され，敵機の追撃を振 
り切って要塞脱出を図る」という，どうで 
もいいストーリー設定があります0 
では， XSPRITE . FNC を組み込んだ X - 
BASIC を起動して， xsp . bas を実行してみ 
てください。 

ゲーム自体は敵機をえんえんと幣ち墜と 
すだけで，いつまでたってもなんの新展開 
もない退屈なものです。んが，弾の連射や 
墜落機から出る煙などでスプライトをふん 
だんに使いながら，このキヤラクターのス 
ムーズな動き，そして背景の2重スクロー 
ルなど， BASIC とは思えない画面に「おお 
っ」と思う……のは030ユーザーだけかも。 
10 MHz 機では弾の連射が利かない，擊墜時 
の煙もポコッポコッと出るだけという状態 
になってしまいます。しかし，これは10 
MHz 機では XSPRITE . FNC でたくさんの 
スプライトを処理する能力がないというこ 
とではありません。 BASIC のメインループ 
が遅くて，弾や煙を「出す」処理が遅くな 
ってしまうためで，弾や煙を「動かす」処 
理をする余力はまだあります。ま，なんに 
してもこのサンプルが 10 MHz 機では無理 
があるのは確かなので， 10 MHz 機のほうは 
プログラム中の変数 dock を10に変更して 
実行してください。 

さて，このプログラムのメインループで 
やっている処理は， 

1) 自弾の発射 

2) 敵機の移動と敵弾の発射 

3) 煙の発生 

4) 自機と敵機 • 敵弾の接触チェック 

5) 自弾と商欠機の接触チェック 
といったところです。面白いのは，自機の 
移動処理が全然ないということです。スプ 
ライトをジョイステイック操作によってス 
ライドさせる関数 sp_stkon 〇をメインル 
—プ前に置いておけば，自機の移動は勝手 
にやってくれるわけです。また，ほかのキ 



後ろへ向けて弾を擊つ 

ャラの移動も「あっちへスライドしろ」と 
指令しているだけです。あとは接触チヱッ 
クやスライドが終わったかどうかのチェッ 
クなんかをやっています。 

XSPRITE . FNC 関数を使ったプログラ 

ムは，だいたいこのサンプルのようにスプ 
ライトの状態を監視しながらスライドの指 
令を出していく，というパターンになると 
思います。 

c へのコンバート 

XSPRITE . FNC の関数を使った BASIC 
プログラムは， XBAStoC を使って C にコ 
ンバートすることができます。この関数は 
もともとインタプリタでもスプライトをば 
んばん使えるようにと作ったものですので， 
コンパイルするのは本来の目的からははず 
れているんですが，実際にはそれでもコン 
ハ 0 イルしたいときというのはあるでしよう0 

BC コンバータ関連のファイルは BtoC 
kit というデイレクトリに入っています。 
XSPRITE . DEF は BC デ、イレクトリに， 
XSPRITE . H は INCLUDE デイレクトリに 
コピーして， * .〇フアイルは BASLIB . L に 
登録してください。 

また，サンプルゲーム xsp . bas をコンパイ 
ルした xsp . x も収録しておきましたので,試 
しに実行してみて〈ださい0コンパイルす 
ると， 10 MHz 機でも連射ばしばし，煙もく 
もくになります。 

木* 氺 

来月にはもっと詳し〈関数の使い方を説 
明しますが，自分でいろいろ試してみるだ 
けでも使い方はわかると思います。ちょっ 
といじってみてください。 

サンプルではごくありきたりのシューテ 
ィングゲームなんか作ってしまいましたが, 
本当はアイデアー発のピコピコゲームっぽ 
いものがいろいろ作れるんじゃないかと期 
侍をかけています。スプライトがスムーズ 
に動く X 68000 らしいピコピコゲーム，あな 
たも作ってみませんか。 
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sp_xinit 0 

戻 0" 値:なし 

XSPRITE . FNC 関数の初期化を行う。スプライ 
卜の初期化の際には ， sp initO 実行後に当関数 
を実行する。 

sp_slon (t) 

t : [ char , 〇〜 15] 割り込み周期 
戻り値:なし 

垂直同期割り込みを開始する。引数の値によ 
り，垂直同期周期 (t + I ) 回に丨度の周期で 
割り込み処理を行う。 

sp sloff 0 

戻り値：なし 

垂直同期割り込みを停止する。 

sp 一 slidep (s, [x], [y], v) 

s ： [ char , 〇〜127]スプライトのプレーン番号 
x ： [ int , 〇〜1023]スライド先の X 座標（省略 
時は現在の X 座標） 

y : [ int , 〇〜1023]スライド先の Y 座標（省略 
時は現在の Y 座標） 

v ： [ int ， l 〜204 7] 移動スピード 
戻り値:なし 

スプライト s を座標 ( x , y ) にスライドさせる。 
v は X 方向 • Y 方向のうち，移動幅の大きいほ 
うの移動スピード。 

sp_slidev (s.vx.vy.t) 

s : [ char , 〇〜 127] ス プライトの ブレーン 番号 
vx : [ int ,-2047 〜 2047] X 方向の移動ベクトル 
(右方向が +) 

vy : [ int ,-2047 〜 2047] Y 方向の移動べクトル 
(下方向が + ) 

t : [ int , l 〜 32767] スライド時間 
戻り値:なし 

スブライト s を指定したべクトルでスライド 
させる。 引数 t により , (t X [割り込み周期]) 
の間だけスライドする 0 たとえば sp slon (0) 

が実行された状態で t に120を指定すると， 
I 20 X ( I /60)= 2 秒間スライドする。 

SP loc (s, [x], [y]) 

s ： [ char , 〇〜127]スブライトのブレーン番号 
x ： [ int , 〇〜1023] X 座標 

(省略時は現在の X 座標） 
y ： [ int , 〇〜1023] Y 座標 

(省略時は現在の Y 座標） 

戻り値:なし 

スブライト s を座標 ( x , y ) に表示する。 

sp hang (sl,s2,x,y) 

s I :[ char ,0〜 l 27] スプライトのプレーン番号 
s 2:[ char , 〇〜127]スプライトのプレーン番号 
x : [ int , -128〜127]連結位置 X 
y : [ int ,-128^ 127 ]連結位置 Y 
戻り値:なし 

スプライト si にスプライト s 2 を連結する。連 
結する位置はスプライト si の位置を （0,0) とし 
てドット単位で指定する。3個以上のスプライ 
卜をいもづる式に連結することもできる。 

sp leave (s) 

s :[ char ,0〜 l 27] スプライトのブレーン番号 
戻り値:なし 

プレーン番号 s のスプライトに連結したスプ 
ライトを切り離す。 

sp hgadd (g.s) 

f :[ char ,0〜 l 5] 接触判定グループ番号 
s 心 har , 〇〜127]スプライトのブレーン番号 
戻り値:なし 

スブライト s を接触判定 グループ g の メンバ 
一に加える。接触判定グループとは ， sp hitonO 
関数でスプライトの接触判定を行う際に，どの 
スプライトとの接触を判定するかを指定するた 
めのものである。 

sp hgrmv (g.s) 

g :[ char ,0〜 l 5] 接触判定グルーブ番号 


s :[ char , 〇〜127]スプライトのブレーン番号 
戻り値:なし 

スプライト s を接触判定グループ g のメンバ 
一から削除する。 

sp hitrng (s,xl,yl,x2,y2) 

s :[ char ,0〜 l 27] スプライトのプレーン番号 
xl :[ char , 〇〜 255] 接触判定範囲左上の X 座標 
yl :[ char , 〇〜 255] 接触判定範囲左上の Y 座標 
x 2:[ char , 〇〜 255] 接触判定範囲右下の X 座標 
y 2:[ char ,0 〜 255] 接触判定範囲右下の Y 座標 
戻り値:なし 

スプライト s の接触判定範囲を設定する。 

sp_hiton (s,g) 

s :[ char ,0〜 l 27] スプライトのブレーン番号 
g :[ char , 〇〜 15] 接触判定グルーブ番号 
戻り値:なし 

スプライト s の接触判定を開始する。判定を 
行うのは接触判定グループ g のメンバーになっ 
ているスブライトとスプライト s との間の接触 
だけである。 

接触判定は割り込み処理中に行われ，接触が 
あった場合には sp hit (S) の戻り値を接角虫した 
スプライトのブレーン番号にして接触判定を停 
止する。接触がなかった場合には次回の割り込 
み処理でも判定を続ける。 

sp_hitoff (s) 

s :[ char , 〇〜127]スプライトのプレーン番号 
戻り値:なし 

スプライト s の接触判定を停止する。 

sp hit (s) 

s :[ char , 〇〜127]スプライトのプレーン番号 
戻り値: [ int , 〇〜127 or 255] 

接触したスプライトのプレーン番号 

(255 = 接触なし) 
スプライト s の接触判定状況を返す。当関数 
は一度実行すると次回からの戻り値が255にリ 
セットされる。 

sp_stkon (J,s,vx,vy) 

j : [ char , 丨〜 2] ジョイスティック番号 
s : [ char , 〇〜127]スプライトのプレーン番号 
vx : [ char , 〇〜 255] X 方向の移動ドット数 
vy :[ char , 〇〜 255] Y 方向の移動ドット数 
戻り値:なし 

スプライト s をジョイスティック j の操作に 
応じてスライドするようにする。 

移動可能範囲はグラフィック画面で設定する。 
512 X 512 ドットモード画面 （16, 256,65536色のど 
のモードでもよい）のスクリーン0に，移動可 
能にしたい座標にだけ奇数のパレットコードを 
害き込む。 

sp stkoff (J) 

j : [ char , I 〜 2] ジョイスティック番号 
戻り値:なし 

sp stkon () 関数で設定したジョイスティック 
操作によるスライドを中止する。 

sp xstat (s) 

s : [ char , 〇〜127]スブライトのプレーン番号 
戻り値: [ int , 〇〜7 ] スライド.連結状況 

スプライト s のスライド • 連結状況を返す。 
bit 0 : I =スライド中 

0=スライド中ではない 
bit I : I =他のスプライトに連結している 

0=他のスプライトに連結していない 
bit 2 : I =ジョイスティック操作中 

0=ジョイスティック操作中ではない 

sp intent 0 

戻り値: [ int , 〇〜42949672 96] 割り込み回数 
sp xinit () を実行してから現在までの垂直同 
期割り込みの割り込み回数を返す。 
bg_slide ( b , vx , vy , t ) 

b : [ char , 〇 〜 I ] バックグラウンド番号 
vx :[ int ,-2047 〜 2047] X 方向の移動ベクトル 


(左方向が + ) 

vy:[int,-2047 〜 2047] Y 方向の移動ベクトル 
(上方向が + ) 

t 〇〜 32767] スライド時間 

戻り値:なし 

バックグラウンド b を指定したべクトルでス 
ライドさせる。引数 t により， （tx [割り込み 
周期])の間だけスライドする。 t に0を指定し 
た場合は時間制限なくいつまでもスライドする。 
また，スライドを停止する場合は vx と vy の両方 
に0を指定する。 

bg_map (b,x,y,ca) 

b:[char, 〇〜I]バックグラウンド番号 
x :[int,33 〜32767 or 0] 仮想画面サイズX 
y:[int,33 〜32767 or 0] 仮想画面サイズ Y 
ca:[char 型2次元配列]マップデータ 
戻り値:なし 

ハ•ックグラウンド b をマップモードにする 0 
マップモードでは任意の大きさのバックグラウ 
ンド面を仮想し，仮想画面の表示，スライドを 
行うことができる。 

仮想画面の内容（マップデータ）は char 型2次 
元配列 ca で指定する。 ca の0,1番目の要素に仮想 
座標 （0,0) のパターンコードを代入し，以下 （I. 
0), (2,0 ), … (x -1,0), (0，1)，(1，1), •••( x - 
l,y-l) のパターンコードを代入しておけばよ 
い（したがって ca の要素数は x x y x 2)。通常 
は， 

dim mapdata ( x x y — 1，1) 

と配列宣言し， mapdata (?, 0) に反転指定と 
パレットブロック， mapdata ( ?,丨 ） にパター 
ンコードを代入するとよい。 

また， x,y ともに0を指定して当関数を実行す 
ると，マップモードが解除される。 

bg mpscr! (b, [x], [y]) 

b : [char, 〇〜丨 ] バックグラウンド番号 
x : [int, 〇〜]X座標（省略時は現在のX座標） 
y : [int, 〇〜] Y 座標（省略時は現在の Y 座標） 
戻り値:なし 

マップモード時，仮想画面の座標で表示位置 
の設定を行う。 

bg_xs tat (b.md) 

b : [char, 〇〜 I ] バックグラウンド番号 
md:[char， 〇〜2 ] モード 
戻り値: [int, 0〜丨]各種スライド状況 

バックグラウンド b のスライド状況を返す。 
md= 0のとき 

bitO: I =スライド中 

0 =スライド中ではない 
bitl: I =マップモード 
0=通常モード 
md= Iのとき 

マップモード時，画面の.左上隅のチップの 
仮想X座標 
md= 2のとき 

マッブモード時，画面の左上隅のチッブの 
仮想 Y 座標 

xstrig u,tr) 

j : [char, I〜 2] ジョイスティック番号 
tr: [char, 〇〜I ] トリガー指定 

(0 =トリガー A，l= トリガー B) 
戻り値 :[int, 〇〜42949672 95] トリガー連打回数 
前回この関数が実行されて以降，ジョイステ 
ィックのトリガーが押された回数を返す。 

serpri (sp,tp,gp) 

sp:[char, 〇〜 2] スブライトの表示優先順位 
tp:[char, 〇〜 2] テキストの表示優先順位 
gp:[char, 〇〜2 ] グラフィックの表示イ憂先順位 
戻り値:なし 

スブライト•テキスト•グラフィック面の表 
示優先順位を設定する。引数には優先順位が高 
いほうから0,し2を指定する。 
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それは耳から脳髄が溶け出すほどに • 


JSH BON ! オリジナルステージ大集合 


Takahashi 


Tetsushi 高橋哲史 


合計 210ステージ 集まった 「PUSH BONIj オリジナルステージ 
個性豊かなステージたちに高橋氏もずいぶん苦しめられたよろです 
皆さんも付録ディスクから解凍して，秋の夜長を 「 PUSH 巳 ONI 」 三昧してください 


こいのぼり PRO -68 K で5年ぶりにリニュ 
ー アルされて登場した ノ ヽ。ズル ゲーム 「PUS 
H BON !」。 読者の皆様方にも好評のよう 
で，微力ながら BGM 書きで開発に協力させ 
ていただいた私も非常に嬉しいかぎりであ 
ります （ BGM のほうは気に入っていただけ 
たでしようか？）。 

さて今回は，デフオルトの50ステージだ 
けでは飽き足らず，自ら難面奇面を作成し 
投稿してくださった皆さんのオリジナルス 
テージに私こと高橋哲史がチャレンジさせ 
ていただこう，とこういった趣向なわけで 
ございます。「目指せ全ステージクリア！」 
を合言葉にやる気満々でアタックを開始し 
たわけです力 ? ，さてその結果は？ 

雜1怒测〇〇ステージ糊 

まずは読者投稿第1弾の周東さんの作品 
からいきましよう。なんと周東さんは9月 
号に掲載された50 ステージに 加えて，新た 
に50 ステージ， 合計100 ステージ （丨）もの 
オリ ジナルステージを 作成してくださいま 
した。しかも1 ステージ 1 ステージに 名前 
までついています（これがなかなか凝って 
るんだ)。 

それでは9月号に掲載された前半50ステ 



これが感動の Crash ステージ 


ージ（周東さん日く「ヽ、静"の50ステージ」 
だそうです）にチヤレンジしてみます。結 
果から先に書いてしまうと，私に解けたの 
はたったの35ステージ。全体の7割だけで 
した。何度もトライしてみたのですが，ど 
一してもこれ以上解けません（泣)。 

のっけから全 ステージ 制顆の夢がもろく 
も崩れさってしまいましたが，提示された 
最小ステップを下回るステッ プでクリアし 
た ステージが 4 ステージ ありましたのでそ 
れで勘弁していただきましよう。ちなみに 
そのステージとステップ 数は，18 ステージ 
11 ステップ， 35 ステージ 15 ステップ， 37 ス 
テージ 5 ステップ， 41 ステージ 9 ステップ 
です。皆さんもどんどん最小 ステップ 破り 
をして作者の周東さんをいじめてあげまし 
よラ。 

最初にも少し書きましたが，周東さんの 
各ステージごとのネーミングはなかなか光 
るものがあります0 YMO やリトルスター 
など見たまんまのステージ名もあるのです 
が，解き方を暗示したマイマイ，エレベー 
ター， あみだくじなどには感心させられま 
した。特に Crash の名前の由来がわかった 
ときには思わず「おおっ，確かに Crash だ 
っ！」と叫んでしまいました。皆さんもど 
うかこの感動を味わってみてくださいね。 



シューメーカーレビー 彗星 3 う〜ん時事ネタ 



左の星が華麗に舞います 


続いて後半50ステージ（周東さん日く 
「、、動"の50ステージ」だそうです）にいっ 
てみましよう。後半の50ステージはそれほ 
ど難しいというわけではなく，腕力だけで 
解けてしまうステージが多いのが特徴です 
(逆に腕力がないと解けないという説もあ 
りますが)。不動ブロックがあまり使用され 
ておらず，ほとんど LR ブロックの海なので 
気長に&てきと一にいじっていれば解ける 
と思います0といっても私はやはり10ステ 
ージほど解けずに残ってしまいましたが。 
後半50ステージに関しては最小ステップが 
提示されていなかったので，最小ステップ 
破りの楽しみがなかったのがちよっと残念 
でした。確かにこういった種のステージで 
最小ステップを算定するのはかなり骨の折 
れる作業だと思いますけどね。 

謎の13 ステージの 解法は？ 

続いては益山さんの作品です。全13 ステ 
ージ なので 「今度こそ 全 ステージ 制覇を！」 
と意気込んだのですが，さすがに数が少な 
いだけあって絞り込まれていました。周東 
さんの分類を拝借しますと，主にマイマイ 
ステージ ，ノ ーマルステージが 多いのです 
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が， 1 ステージだけどうしても解けなかっ 
たので，お手紙にあった答えを見てしまい 
ました。ああ，私の頭脳ってとっても貧弱 
なのね。 

で問題の解けなかった13ステージ目なの 
です力、益山さんの解法を見てひと言。「こ 
りゃ解けんわっ！（いやちゃんと解けてる 
んですけど）」。あれだけ複雑怪奇そうに見 
えるステージがたった5ステップで解けて 
しまうとは！ 最後の星の動きのスマート 
さにはちよっと感動すら覚えてしまいまし 
た。脱帽ものです。 

地獄のステップ1，2,3! 

さてお次は一球入魂の三沢さんの作品で 
す。三沢さんの応募ステージ数はなんと1 
ステージだけ！ お手紙にも「我ながらな 
かなかよくできたステージだと思います」 

とあり，難ステージへの自信をうかがわせ 
ます。そして，十分後。すいません，解け 



どうしても丨7ステップの壁が 
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ちゃいました。さす 
がに周東さん，益山 
さんの作品をこなし 
て私の頭も少しは 
「PUSH BON !」 し 
てきたようです。じ 
一っと画面を眺めて 
いるうちに解法が浮 
かんできました。 

しかし最小ステッ 
プ（お手紙によると 
14ステップ）より3 
ステップ多い17ステ 
ップでしか解けなか 
ったので，真の意味 
で解いたことにはな 
らないのですが。う 
一ん，おかしいなあ， 
1ステップの無駄も 
なく解いてるつもりなんですけど。ど一や 
っても17ステップ以下にならない。うがが 
一っ！ 右端のスターブロックを運んでく 
るという基本的なアプローチは間違ってな 
いと思うのですが。もしまったく違うアブ 
ローチでないと14ステップにならないので 
あれば，完全に私の負けでございます（こ 
n しかアブロー チが思い浮かばないんで)。 
う一ん，あと3ステップか0 

疲れた脳に一服の清涼剤 

続きまして河内さんの作品です。私はと 
うとうやりました。やっと，やっと達成で 
きたのです。え，なにをですって？もち 
ろん待望の全ステージ制耦でございますよ 
(作者別のですけどね）。あたしゃ嬉しくて 
思わず小躍りしてしまいました。ふんふん 
ふふん J > 

河内さんの作品は簡単，というよりとて 
も素直なものばかり。そうですね，素性が 



素直さが光ってます 


よいとでも表現したらいいのでしようか。 
そこそこ難しいんですけど，変にひねくれ 
た仕掛けがないのでクリア後になんか「ま 
た人間を信じられる気持ち」にさせてくれ 
ます（ほんと一に難しいステージばっかり 
やってると結構人間不信の疑心暗鬼に陥っ 
てしまったりするんで)。 

スマー トな正統派 

さてお次は加藤さんの全40ステージを堪 
能させていただきます。お手紙によると「私 
が解けるステージしかないので必然的に難 
易度は低くなっていると思います」とのこ 
とですが，まった〈そんなことはありませ 
んよ。私もまだ解けていないステージが16 
ステージほどありますんで（またそれか）〇 
前出の4名の皆さんに比べても決して劣ら 
ない レベルです。 

全体として左右対称なステージ，スター 
ブロックが隅に配置してあるステージが多 
いような印象を受けました。19ステージで 
最初のノーマルブロックを右に押すとちよ 
っと変わった現象が見られますが，これは 
バグなのでしようか？これを利用したス 
テージを作っても面白いかもしれませんね 
(でも実際そんなステージがあったら絶対 
に解けないと思うけど）。 

ここでふと思ったのですが，周東さんが 
いうところのあみだくじステージや Wave 
ステージみたいなカラクリステージってい 
うのは，一度は作ってみたくなるものなの 
でしようか？ いえ，加藤さんの40ステー 
ジの中にもあみだくじステージが2つほど 
あったので。確かに LR ブロックの反射でブ 
ロックが自動的に動いていくさまは，見て 
いてぐっとくるものがありますもんね（美 
しいというか）。難易度抜きにしてそういう 
動きの美しさだけ見せてくれるステージと 
いうのも面白いかもしれませんね。 



なぜか石の中にいる 


























超難問の 50 連チャン 

さて，最後に高橋さんからいただきまし 
た全50ステージにチャレンジしたいと思い 
ます。思いますが……。実は締め切りぎり 
ぎりまでねばったんですが，まだ12ステー 
ジしか解けてないんです。いや，決して遊 
んでいたわけじやないんです，信じてくだ 
さい。とにかく高橋さんの作品は難しいん 
ですよ。解けた12ステージもほとんどがサ 
ー ビス ステージみたいなもんなんで ，額 
的に萵橋さんには全面降伏してるようなも 
のなんです。う一ん，これを全ステージク 
リアできる人はそうとうな達人だと思いま 
す。皆さんもぜひこの辛さを味わってみて 
〈ださい。 


脳味噌溶けそ一 

果てました。やはり210ステージも 
「PUSH BON !」 すると知恵熱も出るって 
もんです。途中何度か熱暴走しそうになっ 
て，脳味噌につけるヒートシンクはないも 
んかと秋葉原中を探しまわったほどですか 
ら（とかいってみたりして）〇もうスターブ 
ロックは必ず隅のほうに，しかもバラバラ 
に置いてあるし， LR ブロックは異常増殖し 
てるし，不®カブロックは必ず置いてほしく 
ない場所に置いてあるし……。スターブロ 
ックが6つも7つもあるステージ（これは 
反則ギリギリ）を見てると，ほんと基本が 
懐かしくなってしまいます。 

それにしても人によっていろんな思考方 


法があるんだなあ，ということを実感させ 
られました。それぞれの作品にそれぞれの 
個性が色濃く出てるんですよね，これが。 
何ステージか解くとだんだんクセがわかっ 
てきて，あとのステージが楽になったりし 
て。あと790ステージくらい解いたら，ステ 
ージを見ただけでその人の性格とかがわか 
るようになってしまうかもしれませんね。 

ま，そんな冗談はさておいて，皆さんも 
ぜひ今回のもみじ狩り PRO -68 K に収録さ 
れている投稿オリジナルステージを遊んで 
みてください。秋の夜長がすべて 「PUSH 
BON !」 一色に染まってしまうことでしよ 
う。そして素晴らしいアイデアがひらめい 
たら，オリジナルステージを作ってみてく 
ださいね。投稿お待ちしております。私は 
誰の挑戦でも受けるつ！……たぶん。 


いきなり頭を抱えた丨 ステージ 目 


がんばれば解けそうにも見えるが- 


お手上げです 


「PUSH BON ! j オリジナルステージ大賞は7 


それでは，投:稿されたステージの中から，優 
れたステージを表彰する各部門賞の発表を行い 
ます。と思ったのですが，どのステージもそれ 
ぞれの味があり，どれも甲乙っけがたい出来。 
選考する側としてちょっとばかり困ってしまい 
ました。いろいろ悩んだ末，結局以下のように 
決定しました。 

それでは，各賞を発表していきます。 

♦ 「なあんてパワフルな人なんで賞 j 

周東正男 

ひと りで100 ステー ジものオリジナル ステー 
ジを作成してしまったすさまじいパワー。その 
パワーに敬意を表して，周東さんには「なあん 
てパワフルな人なんで賞」を進呈させていただ 
きます。 

• 「スターブ ロックが 華麗に舞うで赏 J 

益山直人 

なんと いっても， 13 ステージのスターブロッ 
クの動き。目を見張るくらいの美しい解法に惚 
れました。 

• 「山椒は小粒でもピリリと辛いで賞 j 

三沢弘之 

小粒ながらもやっぱりヒトクセあるIステー 
ジを投稿してくださった三沢さん。これからも 


いろいろ挑戦してみてね，という思いを込めて。 
• 「スカッと爽やか•脳の清涼剤賞 j 

河内一真 

もう，脳味噌がでんぐり返ししてしまいそう 
ななかで，さっくり全ステージクリアできた喜 
びを与えてくれた河内さん。ありがとう。 

• •■シンプルイズベスト賞 j 

加藤和人 

オーソドックスで堅実な作りながらも.確実 
に私の脳味噌をいじめてくれた加藤さんのオリ 
ジナルステージ。どのステージもおいしかった 
ですよ。全40ステージをクリアできなかった悔 
しさも一緒に進呈しちゃおうかな。 

像「超絶技巧難関賞 j 

高橋貴之 

とにかく高橋さんのステージは仕掛けの発想 
が違うので，いままでやってきたノウハウがこ 
とごとく通用しなかったりするんです。これが 
痛い。Iステージ目から30分くらい「これは絶 
対解けないんじゃないの？」と頭抱えてました 
から（なんとかIステージは解けましたが)。い 
や一，本当にまいりました。 

ということで，各貴の発表を終わります。次 
はいよいよ大貴の発表です。ドルウゥゥゥ（ド 


ラムの音ね）。 

• r PUSH BON ! オリジナルステージ大賞 j 

高橋贵之 

パンパカバーン！ 高橋さん，おめでとうご 
ざいます。本当にそれぞれのステージが，とて 
もクオリティが高く，ひたすら私の猫昧暫をい 
じめてくれました。その努力とセンスを評価し 
て 「PUSH BON! オリジナルステージ大賞」をあ 
げちゃいます。え〜い，もってけドロボウ！ 

発表を終えて 

「なあんだ，結局，全員がなにかしら受賞する 
なんて審査が甘すぎるんじゃない J ，なんて言葉 
には屈しません。だって，本当に面白かったん 
だもの。読者の皆さんもちゃっちゃか付録ディ 
スクから解凍して.実際に遊んでみてください。 
また， 「PUSH BON!」 を新しい気持ちで遊ぶこと 
ができますよ。 

なお，今回，ディスクに収録された方々には， 
ディスクに収録された基本原稿料のほかに「ふ 
えふえうえうえ」を差し上げます。そして，大 
黄の高橋さんにはお好きなゲームソフトをI本 
プレゼントしちやいます。 

楽しみに待っていてください。 
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粘土細工のようにモデリングができる？ 

MOD.X ver.2.0 

Tsuboi Hiroshi 坪井浩 

機能が大幅アップしてさらに使いやすくなった SLASH 用新モデラ 
今度こそ，粘土細工のようにポリゴンを扱えるようになりました 
この言葉が八ッタリかどうかはあなた自身の手で確認してみてください 


前回レポートしたモデラを，使えるモデ 
ラに仕上げてみました。概要は，モードレ 
ス+スライサー+3面図+……と，詰め込 
んだ感じとなっています。メッシュ変形な 
どもつけようかとも思いました力 5 '，さすが 
にメモリが足りないようです。 

はったりではありません。今回は本当に 
ポリゴンを粘土のように扱えます。 

MOD . Xve 「.2.0 の仕様 

MOD . X は SLASH 上のオブジェクト生 
成をより簡易化することを目的としていま 
す。まずは， MOD . X の基本仕様，今回のバ 
ージョンアップによって追加された機能の 
仕様を紹介していきます。 

1) 表示画面は透視図と3面図の2種類 

2) 自動面破綻回避，スライス，回転生成 
機能の内蔵 

3) 遅いマシンに捧げるバウンデイングボ 
ックス表示により速い応答の実現 

4) SLASH ver .3.00 (暫定版)を利用して 
表示 

5) 編集用 (作業用）パ、クフア，アンドウ 
バッファ，最大256個のポリゴンが登録でき 
る編集用ワークが3つ，さらにそれぞれの 
ワーク間で合成が可能 

6) ファイル入出力は，拡張された PLG 方 
式（ベタ カラーに 対応） 

7) 要 2 M バイト 



透視図 


使用方法 

起動方法は，コマンドラインより， 
>MOD くリターン〉 

で，終了方法は， 
q < y ターン〉 

となっています。 

まずは画面の説明から行います。 

•表示画面 

表示画面は，透視図と3面図の2種類が 
あります。3面図は表示がちらつきます力 ? ， 
オブジェクト作成にはかなりの威力を発揮 
します。 

さらに，私の脳は亜空間，という貴方の 
ために3面図からもデータを起こせる仕様 
となっています。 

• 物体座標系の中心座標と指点座標 

画面左の一番上にある数値群は，現在表 
示されているポリゴンの物体座標の中心が， 
SLASH の絶対座標系内のどの位置である 
かを示しています。 

そのすぐ下の数値群は，マウスで指*した 
点（指点）または3面図での十字カーソル 
が示す点が，物体座標系内のどの位置であ 
るかを示しています。 

• workN / ポリゴン数 
N が現在作業中のワーク番号を示してい 
ます。その右隣の数値はそのワークのポリ 
ゴン数を示しています。 point の右隣の数値 



はそのワークの頂点数を示しています。 

• XYZ/ 単位移動量 

画面下方に X YZ シンボルが表示されて 
います。これは，コマンドの実行に際して 
そのコマンドの補助的制御を担当していま 
す。 

同じく画面下方に数値が表示されていま 
す。単位移動量は，辺の伸縮，頂点の移動 
に際しての単位移動べクトルの長さのこと 
です。 

• 表示方法 

画面下方に， wire または poly と表示され 
ています。これは，ポリゴンの表示方法を 
ワイヤーフレームに するかそのままのポリ 
ゴンで行うかを示しています。 

•モデラを構成する要素 

本モデラは，雛形の物体を変形させて， 
部品化し，最後に合成するというスタイル 
で使用すると最も威力を発揮します。ここ 
では特に，変形の際にユーザーが理解して 
ぉきたい事項を説明します。 

•点 

点には，指点，固定点，自由点の3種類 
があります。 

す旨点はマウスカーソルでポリゴンの頂点 
を指すと黄点で示されます。 

ユーザーがモデラに 登録で きる 点は，固 
定点と自由点です。固定点は文字どぉり頂 
点が固定である属性をもっています。一方， 
自由点は，以下に示す頂点の移動などに際 
して，自由に移動できる属性をもっていま 
す。 

両点の登録方法について説明します。透 
視図で頂点を登録する方法は，マウス カー 
ソルで登録したい頂点を指点で指し，マウ 
スの左ボタンで固定点はダブルクリック， 
自由点はシングルクリックします。両点の 
解放は，解放したい頂点を指点、で指し，マ 
ウスの右ボタンをクリックすることで行え 
ます。ただし，解放はマウス カーソルが 透 
視図内にいるときのみ有効です。3面図よ 
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り頂点を登録する方法は，マウスカーソル 
移動と右クリックで十字カーソル（白線で 
示されている）の位置を指定し，先と同様 
の左タリックで行えます。 

画面では，固定点は白色，自由点は水色 
の点で示されます。 

前回のモデラはクリック処理の不備でか 
なりの問題がありましたが（致命的ともい 
う），今回は大丈夫です。 

•辺 

辺は固定点，自由点いずれかの2点より 
構成されます。登録できる辺は編集中の才 
ブジェクトの頂点間です。 

始点と終点を先の方法でモデラに登録す 
ると，登録した点より構成される辺が登録 
されます。辺(縁）は連続して登録できます。 
辺の解放方法は辺を構成する任意の頂点を 
右クリックすることで行えます（マウスカ 
ーソルが透視図内にいるときのみ有効）。 

画面では，ポリゴンの辺(縁)である辺は 
白色の線分で，そうでない辺は赤灰色の線 
分で示されます。 

なお，このモデラにおいては，ポリゴン 
を辺で囲むことが頻繁に行われると思いま 
す。よって，入力された辺によってはモデ 
ラが勝手にポリゴンを辺で囲ってしまいま 
す。注意して登録してください。 

•面 

本モデラで扱えるポリゴンは三角形と四 
角形のみです。四角形は頂点の移動などで 
面に破綻が生じるときがありますが，モデ 
ラが勝手に三角形分割してくれます。 

癱ユーザーインタフェイスと機能説明 
画面を見るとスイッチが配置されていま 
す0スイッチはマウスカーソルで指■し，マ 
ウスタリック+移動などで使用できます。 
スイッチを押しているときは，スイッチの 
表示が青っぽくなっています。 

左ボタンがプラス，右ボタンがマイナス 
という感じで使用してください。 

キーボードから利用する方法は相変わら 
ずワンキーメニュー方式です。メニュー中 
では，カーソルキーでメニュー選択，リタ 
ーンキーで実行 ， ESC キーでメニューから 
の脱出です。 

さて，各機能の説明を行います。機能に 
対応するキーボードのキー，□で囲まれた 
ものがスイッチのシンボルに対応し，そし 
て機能の説明という形式で行います。 

• Q 

モデラを終了します。 

•カーソルキーおよび 0 PT .1， 2 

表示する物体座標系の角度を変化させま 
す。画面上方の大文字の XYZ シンボルをク 


リックして変化させることもできます。 

• テンキーおよび xn ，2 
物体座標系の位置を変化させます（視点 
の変化)。テンキー4,6,2,8は XY 座標， 
XF 1，2 キーは Z 座標を変化させます。3面 
図では，テンキーの4,6,2,8が3面図の表示 
中心の XY 座標の変化を，5が Z 座標の変 
化を受けもっています。先と同様に画面中 
の適当な数字をクリックすると物体座標系 
の位置が変イ匕します。 

• XF 5 

表示方法を切り替えます。画面中の 「wi 
re 」 もしくは 「 poly 」 と表示されている部分 
をタリックすることでも行えます。 

• A 

ZX 平面の表示を制御します。 

• HOME 

視点を初期状態に戻します。 

• TAB 

透視図+ 3面図の表示方法の切り替えを 
行います。 

• CTR し, SHIFT 

3面図の表示の拡大縮小を行います。 

• 0 

雛形の物体を生成します。 

• C 

ポリゴンの色情報を変更します。辺で囲 
まれたすべてのポリゴンの色を変更できま 
す。また0キー，回転生成で生成する物体 
の色も指定できます（その場合はベタ塗り 
は無効)。 

• C し R 

作業用バッファを初期化します。 

• XF 3 ，4 [ - ] 

辺の伸縮を行います。 XF 3 キーまたは左 
ボタンで辺が伸び， XF 4 キーまたは右ボタ 
ンで辺が縮みます。伸縮の方向ベクトルは， 
辺が登録されたときの辺の単位べクトルに 
固定されることに注意してください。 

ただし，その移動量は，画面中の下方に 
示されている数字をタリックすることで変 
更できます。 

• [ FREE ] 

登録され ている すべての辺を解放します。 
また，編集バッファの最適化も行います。 
ほぼ重複して いる 頂点（半径3ドット内の 
頂点）の排除や，ポリゴンの形状の最適化 
などを行います。 

• スペース [ SWEEP ] 

辺に囲まれたポリゴンの引き出しを行い 
ます。 SWEEP を行ったあとに，辺の伸長 
([ —— ] ボタンの左クリックなど） 
で，それぞれの法線方向に同形状のポリゴ 
ンが引き出せます。その逆も行えます。 



自由自在に形状作成 

• D [ DIV .] 


辺で囲まれたポリゴンを重心で三角形に 
分割します。 

• P [ PUT ] 

辺で囲まれたポリゴンに，それぞれ同形 
状の大きさ1/4のポリゴンを重心を共通に 
して生成します。 

• DEL [ CUT ] 

辺で囲まれたすべてのポリゴンを削除し 
ます。 

• BS [ REV .] 

辺で囲まれたすべてのポリゴンの頂点並 
びを逆順にします。 

• G [ GEN .] 

各辺をモデラに登録する際に最初に登録 
した頂点を第1登録点と呼ぶことにします。 
そしてモデラに3辺だけ登録されているな 
ら，その3辺の第1登録点からなる三角形 
を生成します。4辺以上ならモデラが最初 
に発見した4辺の第1登録点よりなる四角 
形を生成します。 

また，同形状（ここでは，頂点と法線方 
向も同じの意）のポリゴンが存在した場合 
はポリゴンを生成しません。 

左，右ボタンで交互に [ GEN .] ボタンを 
押す！:両面にポリゴンを生成します。 

• [ MOVE ] 

自由点を移動させることができます。左 
ボタン+マウスの横方向の移動で物体座標 
系での X 方向の移動，左ボタン+マウスの 
縦方向の移動で Z 方向の移動，右ボタン+ 
マウスの縦方向の移動で Y 方向の移動が行 
えます。 

なお，各軸の移動の制御は画面下方の 
XYZ シンボルをタリツク することで行え 
ます。 シンボルが 反転しているとき，その 
軸の移動は不可であることを示しています。 

• [ ROT ] 

モデラに登録されている自由点の重心を 
回転の中心として，物体座標系内で自由点 
を回転させます。 MOVE と同様に左ボタ 
ン+マウスの横縦移動が XZ 軸回転，右ボ 
タン+マウスの縦移動が Y 軸回転となって 
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います。画面に表示されるパラメータは 
SLASHver . 1.00 でのパラメータです。軸の 
回転の制御は先と同様です。 

•_ [ MAGIC ] 

ポリゴンをスライスするための板の表示 
を制御します。板（魔法板）が表示されて 
いるときは， [ MOVE ] [ ROT ] とも魔法板 
にのみ作用することに注意してください。 

• / [ SLICE ] 

魔法板（領域のある平面）でポリゴンを 
切ります。断面はワイヤー表示のとき，青 
の線分（板の辺の色と同じ）で示されてい 
ます。スライスされた片方のポリゴン群は 
自由点で構成される辺で囲まれています。 
いつたん魔法板を消して力、ら， MOVE で分 
離することもできます。 

• • [ INIT .] 

板を初期化します。 

• [ ZOOM ] 

拡大/縮小を行います。対象となる物体を 
辺で囲み，左ボタンで拡大，右ボタンで縮 
小します。画面下方の XYZ シンボルにより 
拡大の仕方を指示できます。反転している 
シンボルがその軸の被縮を行わないことを 
指示します（例： Y 方向だけの拡縮— XZ シ 
ンボル反転）。 

• [凹/凸] 

頂点の移動により面が破淀したときの回 
避方法を示しています。実際に確認してみ 
れば，どんな動作かがわかると思います。 

• S 

現在のワークのポリゴン情報を保存しま 



この伸縮辺より回転生成を行うと 


す0ファイルフォーマットは PLG 形式で 
す0直接ファイル名を指定するときは，任 
意のディレクトリに移動してから（パス名 
は結合される），ファイルメニュー中で UN 
DO キーを押して入力してください。拡張子 
は自動的に PLG になります。 

なお，ドライブの変更は カーソルキーで 
行えます。 

•し 

現在のワークにポリゴン情報を復元しま 
す。ファイルフォーマットは先と同様の 
PLG 形式です（以前の PLG 形式のファイル 
も，もちろん使用できます）。 

ロードを実行すると作業ワークの以前の 
内容は失われます。 

• M 

ワークを合成します。 

• I 

辺で囲まれたポリゴンの頂点を分離させ 
ます。収録後，バグが発見されました。使 
わないでください。 

• B [ BUNDLE ] 

ポリゴンの辺はグラフとみなせます。そ 
して，現在登録してある辺が属する木を構 
成する辺すべてを登録します。 

• E 

拡張機能を呼び出します。ポリゴンソー 
卜，対称生成，反転，回転生成という機能 
が利用できます。いずれの機能も作業対象 
のワークに作用します。 

ポリゴンソートは，ポリゴンの優先順位 
を自動的に決めて並べ替えることを行いま 
す。ポリゴンソートの詳細は，本誌1993年 
11月号の丹氏の記事を参照してください。 

対称生成は，ポリゴンを各平面に対称に 
して重複しないように生成することを行い 
ます。 

反転は，各平面に対してポリゴンの位置 
を反転させます。ポリゴン数は変化しませ 
ん〇 

回転生成は，伸縮辺より等分割の回転体 
を生成します。分割数は適当に指定してく 
ださい。表示がおかしいと思ったら [RE 



このように生成します 
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V .]コマンドなどで，頂点並びを逆順にし 
てみてください。 

• X 

辺で囲まれたポリゴンをワークに複写し 
ます。 

• ROLL UP/DOWN 

辺で囲まれたポリゴンの順位を手動で変 
更します。ただし，辺で囲まれたポリゴン 
は1つだけにしてください 。 ROLL UP で 
優先順位を1つ上げます 。 ROLL DOWN 
で優先順位を1つ下げます。 

• F 1/2/3 

全部で3つある作業ワークの1つを作業 
の対象に変更します。 FN の N が作業対象 
とするワークの番号に相当し，その番号の 
ワークに作業ワークを切り替えます。 

• F 6/7/8 

ワークの表示を制御します。6がワーク 
番号の1に相当します。イ乍業の対象でない 
ポリゴンは青黒い線分で囲まれています。 

3面図では青の線分で表示されています。 

• UNDO 

アンドゥバッファの内容を作業用バッフ 
ァに転送します。 

• H 

ヘルプ メニューを表示します。 

動作確認 

それでは実際に使ってみましよう。起動 
すると，画面には数値とボタンとマウスカ 
ーソルだけが表示されています。まず，力 
ーソルキー i でほとんど意味のない ZX 平 
面を表示してみましよう。 

次に、0 キーで 物体を生成してみましよ 
う。立方体を選んでください。 XF 1,2 また 
は カーソルキーで 物体を見やすい位置にし 
て， マウスカーソルで 透視図内のオブジェ 
クトの頂点を指すと，黄点で示されている 
指点が登場しました。 

次にマウスの左クリックで頂点を登録し 
てみましよう。頂点を次々に指して左ボタ 
ンを押すと白または赤灰色の線で示される 
辺が現れたと思います。あるポリゴンを囲 
むように連続して登録していくと，ポリゴ 
ンが勝手に囲まれてしまうことも確認して 
みてください。 

基本は辺の伸縮です。辺を登録したなら， 

[ - ] ボタンを マウスカーソルで指 

してボタンを押してみると辺が伸びたり縮 
んだりします。ポリゴンの辺ではない辺（赤 
灰色の線分で表示されます）も登録して伸 
縮をさせてみてください。山吹色の線分に 
よる三角形がある面を覆っているときは， 














その面が破綻していることを示しています。 
何度もいうようですが，面の破淀はモデラ 
が勝手に回避します（これを見たら，ポリ 
ゴン=粘土と思うかも）。回避方法の指示は 
[凹/凸]ボタンで2通りできることの確認 
もしてみてください。 

次は， SWEEP 機能を試してみましょう。 
ポリゴンを辺で囲って， [ SWEEP ] ボタ 
ン，そして [ — ] ボタンを押してく 
ださい。面が引きずり出されています。 

画面下方 XYZ の横に示されている数値 
をマウス カーソルでネ 旨し，クリックで変イ匕 
させてください。そして， [ MOVE ] ボタン 
を押しながらマウスを移動させてみましょ 
う。画面中のオブジェクトが動いています 
ね。 fROT ] [ ZOOM ] もつ いでに 試してみ 
てください。と，こんな感じでひととおり 
の機能を試してみましょう。 

効果的な利用方法 

各機能の効果的な利用方法について記し 
てみます。 

まず，ポリゴンの辺ではない辺ですが， 
ある物体を対称的に変形させたいときに使 
えます。3面図を物体の移動，合成のとき 
に参照することでより感覚的に行えると思 
います。 

自動面破結回避とスライスそして複写機 
能により，目的の形状が楽に作れるように 
なったと思います。この機能をさらに生か 
すには，作成したい物体の外観を紙面など 
にスケッチして徹底した部品化を行って， 
部品作成，合成，部品作成，合成，という 
利用方法が最も効果的だと思います。 

また，表示の速度を考慮した場合，なる 
ベくポリゴン数を少なくするように心插'け 
ることはいうまでもありません。 

備考 

MOVE などの処理が重たくなってくる 
と，対象となっている頂点を緑のパウンデ 
ィングボックス（境界箱）で表示します0 
遅いマシンでも，それなりに使えるように 
配慮してみました。 

ポリゴン情報の最適化は [ FREE ] ボタン 
を押すと行えます。 

ポリゴンをスライスして，スライスされ 
た平面が五角形になってしまったときは， 
そのポリゴンは三角形と四角形に自動的に 
分割されます。なお，分割のされ方が気に 
くわないときは，手動でポリゴンを分割し 
直して〈ださい。表示方向がある程度一定 


のときは，縦ループをなくす方向で分割す 
ると表示が若干高速になります。 

魔法板を表示しているときには， MOVE / 
ROT ともに辺に登録した頂点の属性を無 
視します（辺の伸縮は別）。 

スライスの動作ですが，若千の手抜きに 
より，誤差と仕様の不備があります（たと 
えば，同じところで何回もスライスすると， 
交点の状態によってはポリゴン数がどんど 
ん増えていくなど）。 

しかし，注意して利用すれば，実用には 
耐えられると思うので問題はないと思いま 
す。 

SLASH の表示原理を理解していない人 
が陥りやすい事項としては， GEN . コマン 
ドの動作があります。「正しく GEN . したの 
に poly でみたら，そこにはなにも表示され 
ていない。バグか？」答えは， N 0 。 SLASH 
はポリゴンの法線と視線の内積値で可視， 
不可視を決定しているからです。よって， 
なにも表示されていなかったらば， REV . コ 
マンドで頂点の並びを逆順にしてください 
(法線が逆方向を向きます)。 

また，作業用バッファー>アンドゥバッフ 
ァの転送は指点がマウスで指せる領域での 
マウスの右タリックのたびになされます。 

MOD . X の作成方法に関してですが，使 
用するライブラリは XCver .2.1 の旧バージ 
ョンのものを利用しています （ XC のライブ 
ラリならばたぶん大丈夫)。ただし ， LIBC 
のものでは動作しないと思います。 

コンパイルに際しては，各自で mod . h / 
makefile / slashlink を書き換えてください 
(ちなみにコンパイルには20〜30分くらい 
かかります）。前回はこの点に関して迷惑を 
かけました。 

データ 利用法 

本 バージョンより，ユーザーの 作成した 
色情報がモデラ内に登録できるようになり 
ました。登録の方法は slcol . idx というテキ 
ストファイルを介して行います。 

まず，環境変数 SLCOL に slcol.idx (小文 
字のファイル名のみ有効）へのパス名を登 
録します。 

slcol . idx のフォーマットは次のようにな 
っています。 

フラッ トカラ ーフアイル 名 


ベタ塗り色名カラーコード 

フラットカラーファイルはバイナリフア 



面の破綻を気にする必要はない 


イルで，モデラは先頭の128バイトを取り込 
みます。モデラ内での色名は主ファイル名 
になります。ベタ塗りの カラーコードは， 

4バイトの16進数です。 

ファイルの単語の区切りは1つ以上の空 
白かリターンコードとなっています。 

フラットとベタ塗りの区切りは1つ以上 
の連結された記号群“-”となっています。 
また色名は14文字以内にしてください。 
# slcol . idx の使用例 

• AUTOEXEC.BAT 

SET SLCOL = D :¥ v 3_ slash¥col 

[ EOF ] 

• slcol.idx 

COLl . PAL 
COL 2 .PAL 


betacoll ffffeeee 
betacol 2 aaaallll 
[ EOF ] 

PLG フオーマットは拡張されましたが， 
従来のフォーマットによるデータはそのま 
ま利用できます。また ， PLG フォーマット 
の拡張についての詳細は PLGCON V . C を 
参,照してく AT さい。 

今後の展望 

現時点では，モデリングにおける座標系 
は1つしかありません。単純な物体ならば 
それで十分なのですが，たとえば，人体の 
データを作成するときには座標系が重要と 
なりそうなことは明白です。 

やはり，構造体できちんと考える必要が 
ありそうです。野望実現のためには，焦ら 
ずに，1つひとつギャップを埋めるしかあ 
りませんね。 

そういうことで，（突然人格が変わる）3 
D 野郎ども，自身 • 他人のパワーをフルに 
活用して自らの野望に突き進め （ BGM はブ 
ルックナ ー， 9一 1)〇期待している。 
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〜てふてふらてふ〜 


ドキユメント作成の巻 

TakiYasushi 瀧康史 


X 


「 X 680 x 0 TeX 」 はもう購入されたでしようか？ 
買ったはいいけれど，どうやって使えばいいのかわからない 
そんな人は，簡単なところからいろいろ試していきましよう 


綺麗に文書整形しましよ5 


「てふてふらてふ，らてふてふ」。なんて 
歌はない。なんとなくいま作った。 

新しく始まった TeX 入門である。 
身の回りに TeX を使いたいけど，よくわ 
かんな一いという人力 ? ，あまりにもた〈さ 
んいるので急遽，筆をとることにした。私 
自身，まだまだ TeXnician * 1 には程遠い 
力 ? ，実験レポートや，論文，フリーソフト 
ウェアのドキュメントぐらいは TeX で書 
いている。個人的には TeX で論文を書くの 
は， ZMS ファイルで音楽を作るよりずっと 
楽だと思っている。 

* I (てふにしゃん）どうやら TeX のテクニシャン 
のことをこう呼ぶらしい。 


この記事は誰のため7 

この記事は，いままさに TeX をやろうと 
思っている人，そして TeX に1童れを抱いて 
いて，最近発刊された 「 X 68 k Program 
ming Series X 680 x 0 TeX 」 以下 r X 680 x 0 
TeX 」） を購入したばかりの人，こういう人 
をターゲットにする。 

いままでワープロを使っていたが ， TeX 
という システムに 興味がある0 

これも，よい。要は興味を持っているこ 
と。 

それでは環境について話をしよう。この 
記事は 「 X 680 x 0 TeX 」 を買って普通にイ 
ンストールした状態をベースにしている0 

TeX をアプリケーションと して 使う立 
場から話を進めるので，私のほうから TeX 
のインストールとか，システムについて込 

み入った話をするつもりはない . という 
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かできない。 TeX を使い始めてからはわり 
と長いけれど，いまだに TeX に関していえ 
ば，私はアプリケーションユーザーだから 
だ0 


まず， TeX は自動で組版するので，エデ 
ィタで変な空行などをあけても意味はない。 
裏技を使うとすれば，全角スペースなども 
あるのだが，これを使うのは当然美しくな 


どのよ5に進めるか 


それから，英文字，数字は，基本的に半 
角で打つ。半角で打てば TeX は自動的に全 


記事の進行について話しておこう。 

まず最初に印刷結果とソースを比較して 
載せる。ソースは打ち込めといっているわ 
けではない。参考にしてほしいだけ。とり 
あえず人の TeX ファイルを見て真似をす 
る。私自身そうだった。自分自身オリジナ 
ルの TeX ファイルを作るのは， TeX に興味 
を持ち，マニュアルを自分から進んで見る 
ようになってから。それまでは，スケルト 
ンでも用意して毎回それをいじればいいの 
だ。 

したがって，本文よりもひょっとしたら， 
TeX の ソース や印刷結果のほうが多いか 
もしれない。基本的には，私自身が初めて 
TeX を勉強した際，知りたかったことを何 
回かに分けて掲載するつもりである。 

コマンドー覧などを書くつもりは毛頭な 
いので，知りたい方は 「 X 680 x 0 TeX 」 の 
資料や，その類の本を読んでほしい。 

さて今回は記念すべき第1回。 

まずは TeX に惯れていただこうという 
わけで，今月の目標は，数式の出ない，フ 
リーソフトウェアのドキュメントを TeX 
形式にすることだ。 


角と半角の間にちようどよいスペースを入 
れるなどして，見かけをよくしてくれる。 
私は半角をよく使うせいで，日本語 FEP を 
CTRL + XF 1 ではなく XF 5 だけで起動する 
ようにした。 XF 5 はいままで確定ぐらいに 
しか使っていなかったので，あまり重要で 
はなかったからだ。日本語 FEP の起動方法 
の変更の仕方がわからない人は「日本語入 
力.辞書 ユー ティリティ ユーザーズマニュ 
アル」をちゃんと見るように0 

これで速い HDD か RAMDISK に辞書を 
載せると， XF 5 を押すことにより，半角モ 
ードと全角モードが瞬時に切り換わる。 
TeX は英文字と全角文字を混ぜ合わせる 
ことが多いので，できる限り素早く切り換 
えられたほうが都合がよいからだ。 

あとは必要になったら，その都度覚えれ 
ばよい。ああ，実に簡単。 



まずは印刷結果とリストを，交互に眺め 
てほしい。これは私がフリーソフトウェア 
のドキュメントを作成するときに使用して 


2ちょっとした規則 

ソースの解説をしていく前に， TeX に関 
する常識というものをまとめてみたいと思 

5 〇 


いるスケルトンだ。 

いまからこれらの機能について説明する。 
もしもあなたが作りかけのソフトのドキュ 
メントを TeX フアイルでやろうと考えて 
いるならば，私と同じフォーマットでやれ 
ば，ハンドルなどを書き直すだけで話はす 









む。 

それでは順に読んでいくことにしよう。 



1ページ目 


たいそうな目次がついているが，これは 
私自身がチマチマと作成したわけではなく， 
TeX が自動作成したものだ(図1)。大半の 
ワープロソフトに 比べて，こういうことを 
自動で作成してくれるというのが TeX の 
嬉しいところか。 

まず，リストと対比してそれぞれの意味 
を説明していこう。今後特に断りのない限 
り， n 行目という表記はリストの n 行目を 
さすことにする。 

1行目。 

¥ documentstyle は， TeX に組版するス 
タイルを教える命令。これは最初に必ず書 
いてぉく 0 

次の [ a 4 j ] だが，これは印刷したときの 
用紙サイズを意味する。たとえば B 5 にした 
ければ， [ b 5 j ] とすればよい。 { jarticle } は 
こういうフォーマットのタイプで印刷せよ 
という指定。これについてはいまはいろい 
ろいうつもりはない。 

3行目の title はいうまでもないだろう。 

4行目についても作者名を記述するのみ。 

5行目の ¥ date は日付を入れている。私は 
TeX ソースを書いた日を入れるために， 
¥ today というその日付を返すマクロを利 
用している。 

実際の印刷に相当するものは，7行目か 
ら始まる。 最初の ¥begin { document } は， 
最後の378行の ¥end { document } にネスト 
していて，このネストのなかに実際の文章 
が入ることを意味している。 

8行目の ¥ maketitle は，3，4，5行で 
定めた条件にしたがって，タイトルを書く 
ことを意味している。いちいち スペースを 
あけたり，センタリングなどをしなくても， 
タイトルは TeX が作ってくれるのだ。 

9行目は目次を自動作成してくれるマク 
口で， 10行目は，表目次を 作るマクロ。 11 


図 E LATEX のロゴに注目 

1概要 

このドキュメントは限定ドキュメントです. 

迷載のために、取捨選択しながら耆き上けてい 
本原稿は IAT F ； X システムを利用ナることによ0 


であり，途中で空行リターンや¥¥が入らな 
い限り，それは同じ段落を意味する。 

23行目の ¥ LaTeX は印刷結果どおり（図 
2)，あのかっこいい LATEX のロゴを表示 
する命令である。このような¥から始まる 
命令は，命令後に半角スペースを入れるこ 
とを忘れずに。今回のソースではわかりや 
すくするために ¥ LaTeX の前後に半角ス 
ペースを入れておいた。 

このようなロゴはほかにもいろいろある 
ので，調べてみると面白いかもしれない。 

個人的には， X 680 x 0 ロゴとか誰か作って 
くれないかなと思っているんだけど。 

26行目の ¥section {使用許諾}で節が変 
化する（図3)。文章はただ単にツラツラと 

図1目次 

PCMPLAY Ver.1.21 

薨焰手紅呪威羅黄爵神 
平成6年8月22日 


目次 

1概要 2 

2使用許諾 2 

3動作環境 2 

4使用目的と使用方法 3 

4.1 -R オプション . 5 

4.2 -P オプション . 5 

4.3 -B オプション . 5 

4.4 -S オブション . 5 

4.5 -0 オプション . 5 

4.6 セカンダリー拡張子 . 6 

5今後の予定と、現在発覚している不都合 6 

6連絡先 6 

表目次 

1 -R で与える数字とサンブリングレートの対応 . 5 


図3節が変わった。最後の行の「アーカイブ 1 」に注目 

2使用許諾 

p « nplay . x は無料でナ.今後、有料になる可能性はまったくありません.よって自由に使用し他人に議 
ることもできます • ネットワークや、 BBS にアップロード、商的目的で使用するこどに関しては全く自由 
です. 

ただし、 pcmplay は全くのフリーソフトウヱアではありません • pcmplay は著作権法で保護されていま 
すし、配布に開しては制限もあります • しかし、この制限は、善童の使用者の行助を禁じないように定め 
ることにします • 禁じられているのは、第三者への臁与の拒否、すなわち、 pcmplay の普及を妨げること 
でナ.このような亊をナる人に、 pcmplay を使う権利は有りません. 

pcmplay は無償で使用許諾されるので、著作橹法 U かの日本国内の法律で許される範囲での保証はいっ 
さいしません.このドキュメントに記栽された資料においてもです.そしていかなる埸合も、私、驀焰手紅 
呪威雜黄爵神及び、 pcmplay を配布した第三者は pcmplay とそのアーカイブ 1 を、まったく保証なしに提 


行目はなくてもよかったかな。13行目は改 
ページを意味する。 

タイトル&目次ページはこれでできあが 
りだ0 


2ページ目 


16行目の ¥ section 命令は，基本的に「節」 
を意味している。これは1ページ目（図 1) 
を見てわかるとおり，目次に反映される。 

段落は基本的に，空行で表しているので， 
適当なところでリターンすればよい。本誌 
は，リストを基本的に64桁で改行するため， 
今回のリストもできるだけそれに合わせた。 
その結果，いまの位置で改行しているわけ 
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書いてあるだけ。英数字は普通に半角で書 
いてある。このリストは基本的に64桁改行 
しているが，基本的には句読点など，見や 
すいところで改行すればよい。 

44行目の ¥ f 00 tnote {} は {} のなかを注 
釈として外に出すことを意味している（図 
3，4)。印刷結果の対応する部分には，小 
さな上付き文字1がついているだろう。欄 
外に小さな文字で，この ¥ f 00 tnote {} のな 
かに書かれた文字が書かれていることに注 
目してほしい。 

丁 eX はこのように簡単に欄外に注釈を 
つけるができるというわけだ。3節目（動作 
環境）には説明の必要なところは特にない 
だろう。 



このページにはそれなりに TeX らしい 
使い方が出ている。 

まず89行。 ¥ gt だがこれは {} で囲まれた 
なかをゴシック体にしている（図5)。 

ちなみに， TeX では，英数字を部分的に 
強調したい場合 ， {¥em XXXXX } と表記 
する。これで囲まれた文字列はイタリック 
(斜体）になり強調される（強調した文字列 
をさらに強調する場合には，その部分につ 
いてはローマンに戻る）力す，日本語ではなに 
も起こらない。 

日本語ではある文字を強調したいときに, 
ゴシック体がよく使われるため， {¥ gt こ 
れは強調}といったふうに使った。 

一般に TeX では，コマンドや環境に基づ 
くものは， ¥*****{ 囲み } で処理し 
ていて，同じ条件をもつ団体に関しては， 
{¥*** 囲み}というように処理する。 

実は私はどういうものが環境で，どうい 
うものが条件なのかはよくわからなかった 
りする。来月までの私自身の宿題にでもし 

ておこう。 

94行目，やっと TeX らしい使い方が出て 
くる。これは， enumerate といわれる環境 
で ， ¥begin { enumerate } から，105行目の 
¥end { enumerate } までネストしている 0 

この環境は ¥ item 以後の文章を箇条書き 
にする（図6)。改行はどこで入ってもかま 
わないし， ¥ item 以後の文章が猛烈に長け 
れば，うまく段組みしてくれる。まあ一度 
試してみればわかるだろう。 
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122行目，数式環境である。数式環境はい 
くつか指定がある力 ? ，ここでの指定は，文 
章中に数式を混ぜるために利用する。その 
ため展開の仕方が小型になるがネストは 
$から$まで。具体的には， -128(0 x 80)- + 
127(0 x 7 f ) が数式モードになる（図7)。英 
数字はイタリックになるので，いまいち格 
好はよくないかも。なんのために数式モー 
ドにしたかということ“〜”を表示するた 
めである。“〜”は数式記号で， similar とい 
い，近似を表す記号なのだ。「から」ではな 
いから，代用だったりする。この場合には， 
$ ¥sim $といったように， ¥ sim だけを数式 
モードにすればよかったかな？ 

また，同行の {¥ emchar } は先に説明し 
た英数字の強調モード。 

144行目。 

図4図3の「アーカイブ 1 」に対応する注釈 

3動作環境 


図5 「再生出来るようにする」がゴシック体 


まず {¥ small ……で，ネストした}がく 
るまで，文字を小さくする。この間，別に 
1行にまとまらなくてはいけないわけでは 
ない。文字の大きさは小さい順に， ¥ tiny ， 
¥ scriptsize , ¥ footnotesize , ¥ small ， 
¥ normalsize , ¥ large ，¥ Large , ¥ LARGE , 
¥ huge , ¥ Huge といった具合。詳しいこと 
は 「 X 680 x 0 TeX 」 の Vol . l , 139ページを 
見てほしい。 

145行目は環境 verbatim 指定。それほど 
使う環境ではないのだが，リストなどを載 
せるときに利用する。見てのとおり，入力 
されたままを出力する環境設定（図8)。 

つまり144行目の ¥ smalll ： 合わせて，本 
文よりも少し小さめの文字で書き出せとい 
う指定をしているわけだ。 


この項では、ソフトの動作環境とインストールの方法を脱明します. 

バイナリファイル、 pcmplay . x は特に起助のための外部ファイルなどを必 ff どしません.あなたがその 
かのツールをいれるデイレクトリに pcmplay . x を copy ないしは、 move することによ0、インストール 
は終了しまナ. p (: m ( lrv や opmdrv の類は必费ありません. 

1 この場合のアーカイブと li アーカイブの形式まで«限している K ではあ0ません.また、アーカイブはオリジナルのまま、»供 
する必 Rlifc 0 ませんが、明らかに害になるものを含ませての配布は良心の上で行 b ないで下さい. 


この項では、ソフトの具体的な使用方法を脱明します. 

このソフトは、基本的に各種の PCM データを再生出来るようにする目的で作られています. 

PCM のデータ形式は、非圧縮型、圧縮型を含め、多岐にわたりいろいろありますが、現在のパージョン 


図 B 箇条書きにする 

では、次の種類しかあ n ません. 

1. MSM 6258 フォーマットの ADPCM . 拡張子は PCM . 

2. 符号付 > 16 bitPCM . 拡張子は pl 6， phl . (ビッグ エンディアン） 

3. 符号付5 16 bitPCM . 拡張子は plh . (リトルエンディアン） 

4. 符号付き 8 bitPCM . 拡張子は pc 8， p 8. 

5. 符号無し 8 bitPCM . 拡張子は pn 8. 

6. 符号 bit 付き 8 bitPCM . 拡張子は ps 8. (MEGA CD , FM - T 0 WNS 用） 

7. 謎の拡張子*. PCE ファイル. 

1は普通 X 680 x 0 に内蔵されている MSM 6858 V による adpcm ファイ十です. X 680 x 0 の世界では 、 *.pcm 

図7数式環境を使用 

6番は主に、 MEGA - CD 、 FM - Towns などで使用されている 8 bitPCM です. 

-128(0 a ：//) ~ +127(0 x 7/) の範囲です. MSB が符号ビットな為、中心点0が2つあります. (0 x 00,0 x 80) 
CDROM ユーザーで、 PCM ファイルを集める習愼がある人なら、これらの！ K ： m データが S 按再生でき、 





4 ページ目 


4ページ目にはたいした指定はない。 
あえて設明するとしたら，224行目の ¥ri 
ghtarrow か 0 文字どおりこれはそのまま 
(図9)。 



5ページ目 


5ページ目はそれなりに実がある。 

まず，237行目。 

¥ subsection というのは節よりも小さな 
区切り（図10)。日本語でなんと呼ぶかわか 
らない。 

245行目。 ¥ bigskip は垂直に少し行をあ 
ける命令。同じようなものに ， ¥smallskip 
などもある。詳しくは 「 X 680 x 0 TeX 」 を 
参照してもらおう。 

さて TeX での表の書き方を示している 
の力す，247行目。凝った表ではなく，この程 
度の表ならば簡単である（図10〉。 

まず，表タイトルの環境を与える。これ 
は，そのまま表目次に定義される。247行は 
そういった意味でのエンギものと考えてよ 
い。248行目の ¥ caption が表タイトルをつ 
ける命令。表番号はあえてつけなくても， 
table 環境のもとで管理されるので考えな 
くてよい。 

249行目の ¥ begin { center } はセンタリン 
グの指定 0 ¥end { center } まで囲まれた部 
分をセンタリングする。 

250行目がいよいよ表を作る tabular 環境 0 
¥begin { tabular } のあとの { cr } は表の中 
身をどちら寄せにするかを指定しているの 
だ。 

最初の c は左の Rate No . をセンタリン 
ダすることを意味し，次の r は Sampling 
Rate を右寄せにすることを指定している。 
もしも左寄せにしたければ1と書く。 

表の列が2つではなく，3つならば，そ 
の分も書かなくてはならない。たとえば3 
つともセンタリングで書きたいならば， 
¥begin { tabular } { ccc } のように 0 

この環境では表を区切る縦線を書いてい 
ないが，表を区切る縦線を入れたいならば， 
¥begin { tabular } { 丨 c | r | } のように書 
けばよい。2重線ならば II だ。 

表の中身は&で区切り，1行の終わりは 


¥¥で宣言する。251行目の {¥it Rate No .} 

は Rate No . をイタリックで書く指定。同行 
の ¥ hline だが，これは単なる横線を入れる 
命令。もしも2重横線にしたいならば ， ¥hl 
ine を2つ入れよう。 

257〜259行までは定義した環境のネスト 
にすぎない。 

6，7ページ目 

たいしてすごいことはしていない。 

「Twentyone ( c ) Ext ( T . Kawamoto )」 

が途中で切れたのは失敗だったかな（図 11) 。 . おい。 

図日ソースそのままを出力する 

さて、以下は pcmplay . x の実際のヘルプで十. 

PCMPLiY.x $Id: pcmplay.c，v 1.211994/08/20 17:28:41 Kohju Exp $ 

Presented by 醜康史 

オンラインマニュアル 

文法： 

pcmplay [-options : 下記 # 照 ] filename [-options : 下紀 # 照 ] filename .... 
明 : 

1680x0 の再生でさる PCM を全てのレートで再生します . 

PPI ボードに按統された簡易 8 ピット PCM ポードでも再生可錯で寸 . 


』一«に出回っているデータと言う択ではないので、拡»子が定義されていないため、私が勝手に考え i した 


図9右矢印を出力する 

とコマンドラインから打ち込むこどにより、再生するこどが出来ます. 

拡張子がまったく指示されなかった場合、 pcmplay . x が対応している拡張子を煩にサーチしていさます. 
これは以下の通りです. 

* .pern -+ *.pl 6 — > *.pc 8 —* *.pn 8 —» *.ps 8 *.pce 
従って、ディレクトリに、 *. pcm 、*. pl 6, *. P s 8 などが混在していた場合でも、 


図10節よりもさらに細かい区切り。表に注目 
4.1- R オプション 

• R オプションは PCM の周波数レートを与えるオプションでナ. 

ただし、周波数は任童に指定出来る訳ではなく、 X 680 x 0 が内示的に保有する周波数レートを指定しま 
す.これは、ヘルプに記載されている通り、〇〜4までで、以下の通りの周波数で再生されま十. 


表1: - R で与える数字とサンプリングレートの対応 


Rate No. 

^amplina Rate 

0 

3.9 kHz 

1 

5.2 kHz 

O 

7.8 kHz . 

3 

10.4 kHz 

4 

15.6 kHz 


図11単語が途中で切れていることに注意 

そこで、 pemplay はセカンダリー拡張子を採用して、これらを省略十ることにしました.省略した場 
合、- 1 •オプションが指定されていない限り、 15,6 kHz で再生されま十.七カンダリー拡張子は、 Twenty - 
one ( c ) Ext ( T . Kawamoto ) が必要で、オプションごして +P (マルチピリオドモード）を指定ナる必貶があ0 
ます. 


いかに TeX が自動整形してくれるとい 
つても，こういうのは自分で合わせるしか 
ないという悪い例かな。 

終わりに 

以上。ドキュメントを書〈程度ならば， 
多分この程度の知識で十分足りると思われ 
る。 

次回は，数式を中心に話を進めるので， 
理系大学生は実験レポートを溜めておいて 
ほしい。 
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「 X 680 x 0 TeXj (ソフトバンク刊)の不具合について 


r X 680 x 0 TeX 」 に添付されているディスク内容 
に，不具合が報告されています。丨.本文の記述 
とインストーラの出カメッセージが異なってい 
る，2 .全角 スペースを 含む ソースを JXL 4 フォ 
ントで出力できない，3 . X 68030 で BigTeX がバ 
スエラーを 起こすことがある， 4. pLaTeX で作 


成した DVI ファイルをデバイスドライバで出力 
できない場合がある，という4つです。 I およ 
び2はすでに解決しましたが，3はまったくの 
原因不明です。4は本誌の先月号の記事によっ 
て不安定な要素があることがわかり，現在調査 
中です。3および4は， ソース あるいは環境に 


よって発生する場合があるようで，必ず生じる 
というものではないようですから，一度は試し 
てみることをお勧めします。なお，これらへの 
対応は， NIFTY / FSHARP 3 のほか， Sunday - Net (03 
-5467-5911) などの口ーカルネットでも行って 
います。 （ハードウエア活用窨編集部） 
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Ydocumentstylelj](jarticlej 

¥ title{PCMPLAY Ver .1.211 
VauthorM Si ® 手紅呪威雄黄爵神} 

¥ date { Ytoday } 

Ybegin { document } 

¥maketitle 
Vtableofcontents 
Yliatoftables 
¥ vfill¥eject 
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Vsection I 概要！ 

このドキユメントは限定ドキユメントです。 

逋 IS のために、取捨进択しながら亩き上げているため、大したこと 
は洛いてありません。 

本原稱は YLaTeX システムを f 拥することにより、統むことが出来 
ます。 

Vsection {使用許諾} 
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pcmplay.x は無料です。今後、有料になる可能性はまったくありま 
せん。よって自由に使用し他人に垠ることもできます。ネツトワー 
クや、 BBS にアツブロード、商的目的で使用することに間しては全 
く自由です。 

ただし、 pcmplay は全くのフリーソフトウェアではありません。 
Pcmplay は葱作播^で保||されていますし、配布に閼しては制限も 
あります。しかし、この制限は、善意の使用者の行動を挞じないよ 
うに定めることにします。禁じられているのは、第三者への 
拒否、すなわち、 pcmplay の普及を妨げることです。このような 亊 
をする人に、 pcmplay を使う榷利は有りません。 

Pcmplay は無 fTC 使用許諾されるので、著作瓶 fe (ま力め日本国内の 
法律で許される麵での保証はいっさいしません。このドキュメン 
卜に I 己败された資料においてもです。そしてい力々る氓台も、私、 

薨笳手紅呪威獲货及び. pcmplay を配布した第三者は pcmplay と 
そのアーカイブ ¥footnote { この場合のアーカイブとはアーカイブの 
形式まで制®している說ではありません。また、アーカイブはオリ 
ジナルのまま、提供する必要 li ありませんが、明らかに害になるも 
のを含ませての配布は良じ必上で行わないで下さい。1を、まった 
く保証なしに提供します。ここでいう保証とは、明示されたもの、 

示唆されたものを問わず、市場性や特定の目的に対する通合性を持 
つ時に示歧される保証も含まれますが、それに限定されたものでは 
ありません。ソフトウェアの品贸、性能などに間してのすべてのリ 
スクはすべて和厢者力谜うものとします。もし、 pcmplay .x に欠陥 
があるとわかった場台、必要とされる樹腿83、もしくは訂正に要 
する費用はすべて利用者が負担するものとします。この場台の黄用 
の負担とは、 pcmpUy にあたる正しい使い方をした時の欠陆による、 
使用者の個人の管理するもの、使用者か>かわる公共に間するもの 
触による費用のことも意味します。 pcmplay 本体のプログラムの 
訂正などは、使用者が自由に行なってもかまいませんが、ある程度 
の傲复にあたっては、私、薨游紅呪威 U 黄爵神が Vers ion up とい 
う形て後 fK を試みる堪合 TV あります。 
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法律で要求される場合を除き、私、薨_丁呀威孩黄爵神と U 己に 
よ Opcmplay の修正と再配布を許されるすべての第三者は pcmplay を 
使用、または使用できないことによる損^につき、いっさい資任を 
持ちません。ここでいう換^とは、和旭 Lh の損失、金錢的な損失、 
pcmplay の使用あるいは、使用できないことに起因するそのほ力奶 
なまたは邮納な很^ヾ含まれます。データの損失、不正» 

に解釈された技術資料、第三者か'負った損失、私、«炖手紅呪威01 
黄!^以外の人物から配布された»似したソフトウエア、またはそ 
れらを改良したものなどとの#互換性なども含まれますが、これに 
限定されることではありません。また、このような报起こる可 
能性について利用者が知らされていた»合でも、あるいは別の人物、 
団体からどのような申し立てがあつた場合でも例外ではありません。 


¥ section {* W^SWD 

この項では、ソフトの動とインストールの方法を説明します。 

バイナリファイル、 pcmplay . x { 辦に起動のための外部ファイルな 
どを必要としません。あなたがそのほかのツールをいれるデイレク 
トリに pcmplay.x を copy ないしは、 move することによ〇、インストー 
ル{谢了します。 pcmdrv や opmdrv(^fl は必要ありません。 


Vsection {使用目的と使用方法} 

この項では、ソフトの貝体的な使用方法を説明します。 
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このソフトは、基本的に各種の PCM データを 
( Vgt 再生出来るようにする1目的で作られています。 

PCM のデータ形式(ま、非圧播型、圧箱型を含め、多岐にわたりいろ 
いろありますが、現在のバージョンでは、次の種類しかありません。 

¥begm ( enumerate ) 

¥item MSM 6258 フォーマットの ADPCM 。 拡鮮は PCM 0 
¥item ㈣ 寸き 16 bitPCM 。 拡軒は pl 6， phl 。 
(ビック^ L ンデイアン> 

¥item 抒号付き 16 bitPCM 。 拡張 f ■は plh 0 

(リトルエンデイアン} 

Vitem き 8 bitPCM 。 姻肝 { ipc 8, p 8 0 

¥itero 抒^無し 8 bitPCM 。 拡張子は pn 8。 

¥itera 抒 fbit 付き 8 bitPCM 。 拡張^は ps 8。 

(MEGA CD 、 FM - TOWNS 用） 

Vitem 謎本}. PCE ファイル 0 
Vend ( enumerate } 


1 は普通 X680xO に内蔵されている MSM6858V による adpcm ファイルです。 

X68OX0 の世界では、本. pcm とされています。周波数レートは5播類 
ありますが、これらは -r オブシヨンで!^•ることができます。 

また、拡张子の前に、さらに拡弓 ft 子を人れることにより、自動的に 
岡波数レートを変えることのできるモードもあります。 

2はビックエンデイアンの16ビット PCM ファイルです。 

ZMUSIC のボーナスデイスクなどに多量に入っているので、よく 
使われるでしょう。視務してみたいときなど便利でしょう。 

3は PC 9821や PC 9801の86ボードの16 bitPCM です。基本的には 2 の逆ワー 
ドでしかありません。 

4は PC98 21や PC 9801の86ボードの 8bi tPCM です 0 

$ -128(0 x 80) ¥sim +127 ( 0 x 7 f > $¢>*511 で、 c 言語の {¥em charl に 
相当しています。 

5 は Polyphone や Oh !X誌 94 年 6 月号に描載された AD 558 J ボードの 
データ形式抒号無しの pcm です。 

$0(0x00) ¥sim +255<0 xff )$ の麵で、 c 部 g の {¥em unsigned char ) 
に相当しています。中心点が $0x80,0x7 なので意^必要です。 

¥footnote(-HK に出回っているデータと言う択ではないので、 

抵張子が定義されていないため、私か 1»手に考えました1 

6番は主に、 MEGA-CD、FM-Towns などで觥されている 8bitPCM です。 

$-128{0xff ) ¥sim +127 (0x7 f)$ の範囲です。 MSB が符号ビットな為、 

中心点0力》*2つあります0 $(0x 00,0 x 80)$ 

CDROM ユーザーで、 PCM ファイルを築める習憤^ある人なら、 

これらの pcm データが直接再生でき、 

さ6には P 16形式にまで変換できるこのツールは、 

にありがたいものになるでしょう。 

さて、以下 { ipcmplay.x の娜のへルブです。 

{¥small 

¥begin(verbatim) 


PCMPLAY.x $ Id : pcmplay . c,v 1.21 1994/08/20 17:28:41 Kohju E 

Presented by M 康史 
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オンラインマニュアル 

文法： 

pcmplay [- options :下 g 战照 ] filename [- options : 己参照 ] filen 

m- 

X 680 xO の再生できる PCM を全てのレートで再生します。 

PPI ボードに接綾された抽舄8ビ•ソト PCM ボードでも再生可能です。 

オブシヨン： （ 大文字小文字は判別しない} 

Rn サンブリングレートを指定します。 n は0〜6までの整数 

PCM 8 で使われているものとコンパンチブルで、下記の通りです。 
ADPCM ( MSM 6258 V ) 

0 3.9 kHz 1 5.2 kHz 2 7.8 kHz 3 10.4 kHz 

15.6 kHz 

Pn バンボットの指定。 n は0〜3までの整数で、下記の通りです。 

0 Non 1 Left 2 Right 3 Center 

Bn 内蔽 PCM ではなく、 PPI ボードに接找された簡易 8 ビット PCM で再生する。 

n はウェイト储の設定。デフォルトは128。 

〇 ファイルに出力する。 

S 再生を中止します。 

PCM 8 が常駐しているので， PCM 8 モードで再生されます。 

Vend I verbatim ) 


Jg Oh!X 1994.10. 


►付録デイスタがいまの私にとっていちばんの：辟びです。こんな私っていった t . 。 

大仲和彦(30> 奈良県 








171：} 

172： 

173：基本的に pcmplay のオプション形式{ね胡物•あります。スペースを 
174:区切りに、ハイフンを f 棚して設定するのがオプションで、それ以 
175：外はファイル名です。従って、オプションの因子にスラッシュは使 
176：えません。 ¥footnote{;U- 卜からの絶対パス指定と浪周するため} 

177 ： 

178:ブログラムは HUPAIR に対応しているため、シェルか* HUPAIR 対応なら 
179:ば、連統してデータを後つでも渡すことが出来ます。また、シェル 
180：にメタキャラクタを展開する嫌なくても、ブログラム内部で OS 
181:がサボートする範囲でのワイルドカード KM をするので、 

182: command.x ユーザーの人も違和感なく使うことができます。 

184:また、オフ•ション^に指定された後のファイルにし力'•し 
185：ません。 

186: 

187：デフォルトのオプションモードは、拡張子によって決定されます。 

188:現在 pcmplay で予約されている拡張子は、 

189: ».pcm，*.pl6，*.pc8，*.pn8，*.ps8 で、これ6はそれぞれ対応したデー 
190：タフォーマットとして、内部に与えられます。 

191： 

192：説明を省くために例を上げましょう。 

193: 

194: Ybegin{verbatim! 

195: )pcmplay -p3 -r5 Center.pcm -p2 Right.pl6 -pi Left.ps8 -p3 

-r2 Center.pcm 

196 : Yend{verbatim} 

197 ： 

198:このようにオプションを与えた齡、 Center.pcm{iMSH6258V0 
199： ADPCM 方式で周波数レートは 5 番の 15.6kHz、 バンボットセンターで 
200:再生されます。この再生が終わる Yfootnoter 再生を述中終了したい 
201:ときには SHIFT KEY を押します。1と、 Right • p 16を符号付き 
202： 16BitPCM 方式 <15.6kHzK パンポットライトで再生し、 

203:そ⑼金、 Left.ps8 を碑ビット付き 8Bi tPCM ( 15 .6kHz >放、 

204：パンポットレフトで再生します。 

205 : /ft 後にバンボットセンターで、最初の Center .pcm を周波数レート 
206: 2番の7 .8kHz で再生する訳です。 

207： 

208: 己のように意味の1なるオプションは、次に相段されるオブショ 
209：ンが出現されるまで持統されます。当然ながら、ディレクトリには 
210： * .pl 6, * .pcm などが混在していた場合でも、 

211 : 

212: Ybegin{verbatim) 

213: $ pcmplay 本 .pl6 *.pcm 
214: Vend(verbatim) 

215: 

216: とコマンドラインから打ち込むことによ0、再生することが出来ま 
217: す。 

21〇 • 

219:拡张まったく指示さ才ぬかった場台、 pcmplay.x が対応してい 
220:る拡弓&子を順にサーチしていきます。 

221： 

222:これは以下の通りです0 
223： 

224 : ¥[l¥em *.pcm Yrightarrow *.pl6 ¥rightarrow *.pc8 

225 : Yrightarrow *.pn8 ¥rightarrow *.ps8 Yrightarrow *.pee)¥] 
226: 

227:従って、ディレクトリに、拿. pcm、 本. pl6' 本 .ps8 などが混在してい 
228:た場台でも、 

229： 

230: ¥begin{verbatim} 

231:$ pcmplay 本 
232: Yend{verbatim} 

• 

234; と再生するだけで、すべての PCM ファイルを順に、適当な PCM モード 
235:に可変しながら再生します。 

236： 

237 : ¥8ubsectionU オブシ日ン } 

2，ネ8* 

239 : -R オブションは PCM の阈波数レートを与えるオブションです。 

240： 

241 ： ただし、周波数は任意に指定出来る訳ではなく、 X680X0 が内示的に 
242 ： 保有する周波数レートを指定します。これは、ヘルブにされて 
243 ： いる通り、$〇 ¥sim までで、以下の通りの周波数で再生されます。 

244: 

245: Ybigskip 
246 : 

247: ¥begin{table)[hbtp] 

248 : ¥caption{ -R で与える数字とサンブリングレートの対応} 

249: ¥begin{center) 

250: Vbegin{tabular}(cr) Yhline 

251 : {¥it Rate No.) & (¥it Sampling Rate) ¥¥ Vhline 
252: 0 & 3.9kHz ¥¥ 

253：1 &. 5.2kHz ¥¥ 

254 ： 2 & 7.8kHz ¥¥ 

255: 3 & 10.-IkHz ¥¥ 

256 : 4 & 15.6kHz ¥¥ ¥hline 

257 : ¥end{tabular! 

258: Yend{center) 

259: Vend{table) 

260： 

261 ： 

262： Ybigskip 
263: 

264: 拡 5 好が pcm であるファイルは、 X680X0 では adpem ファイルですが、 

265 :このデータ形式にはヘッダが無いため、サンプリングレートをフ r 
266：イルに包含することは出来ません。従って、 15.6kHz 以外のレート 
267 :であるデータは、後に記すセカンダリー拡张 f •を使用しない限り、 

268： -R オプションによってせねばなりません。 

269： 

270: ¥3ubsection{-P オブシ3ン} 

271： 

272:バンボットの指定を行います* 

273： 

274 ：引き数は、そのまま IOCS コール、または pcm8 コールに液されますが、 
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黔某アニメ データを作るために X 68000 初 ft とイメージ ユニッ トを H いました。デイスプ 
レイの横にはツインタワーが2つそびえ立っています0 小川克仁 (20) 愛知 W 


ただ pcm を再生するのに右、左などを指定する必要などはないでしよ 
うから、まずつかわれないオプションでしよう。 

^subsection {- B オブシ3ン} 

拡張ボードで再生する指定です。 

とりあえず付けているので、大したことはできません。 

^subsection (- S オプション） 

削と便利なのがこのオプションなのですが、実は、 pcro8 が常駐して 
いないと使えません。 

効果は pcm の再生を停止するだけです。 

pcmplay -s を、 pstp などとエイリアスしておき、なにかぐちゃぐちゃ 
で長 t \ものを再生してしまつたとき、 pcm を止めるのに使うと良い 
でしよう。 


¥subsection {-0 オブシヨン} 

ps8 , pn8, pc 8 などの形式のファイルで、周波数が 15 .6kHz でなかった 
場台、このモードでは2つのファイルを吐き出します。ひとつはそ 
のままの周波数での P16 ファイルを、もうひとつは、 15.6kHz に変換 
した P16 ファイルです。もちろん、これらのファイ;レがもともと 
15.6kHz だった場合、出力するファイルは、 15.6kHz の pl6 ファイル 
のみです。 


P 16 でも调波数が 15.6kH 以外だった場合、 15.6kHz に変換してファイ 
ルに出力します。 


このようなとき、出カファイルはセカンダリー拡張子に！»される 
ので、 twentyone が常駐していないとなりません。 

¥subsection {セカンダリー拡号肝} 

PCM は基本的に、 PCM フォーマット、そして周波数レートさえわかれ 
ば、完壁に再生できます。しかし、フォーマットは拡張子によって 
得ることができますが、阓波数まではできません。 

そこで、 pcmplay はセカンダリー拡張子を採用して、これらを省略 
することにしました。省略した場台、 -r オプションが指定されてい 
ない限り、15 .6kHz で再生されます。セカンダリー張子は、 

Twentyone(c )Ext(T.Kawamoto >が必要で、オブシヨンとして十 P ( マル 
チビリオドモード）を指定する必要があります。 


12定方法は貝体的には、拡眼子の前に、拡張子を付けることによ 》) 

記^します。すなわち、周波数レート3、 10. 4kHz の pcm を再生した 
い場合' ファイル名力げ oo. pcm ならは*、 f 00.3. pcm とあらかじめリ 
ネームしておくことによ0、 pcmplay .x が内部でオプション剛を 
し、 10. 4 kHz で再生を行います。 

* .pcm 形式以外の場合は、 $1(T {-2丨$倍した周波数を苗接害き込むこ 
とによって実現できます • たとえば、 44.1kHz の pl6 の PCM を再生し 
たい場合、 foo .441. pl6 とすることにより、内部で自動的に周波数 
変換をして再生できます， 

ただし、これには時間がかかるのでご了承ください。 


Vsection {今後の予定と、現在発覚している不都合1 


実は現在発見されている不都合は.いろいろありまして、この理由 
は単に私の忙しさと、それに起因する怠慢から来ています。 

ソースにリヴイジョンの歴^あり、これを読んだ方はわかると思い 
ますが、 bgdrv に対応していると畨いてあるのに、まともに対応し 
ていません。 

結局、行ったのは pcm8 の占有程度でして、 pcm の途中演奏解除檐 fig 
を BITSNS で行っているという事実から、 bgdrv のバックグラウンド 
タスクで pcmplay を走らせた場合、表タスクで SHIFT キーを押すだけ 
で、 pcm ファイルの演奏を停止してしまいます。 


これを解決する方法{よありますが、単に•■面倒である J という要因 
からやっていません。コマンドラインから、 $pcmplay * .pcm *.pl6 
> nul $¥& とやると、ノ^;クグラウンド再生できて面白いのです 
が。 

さらに、セカンダリー拡张子 Mil で、 twentyone が無い場合に、ア 
ウトブットモードを?拥すると、どうなるかわかりません。（多分 
flt*) 

今後{次、これらのことを適さなくてはいけません， 

新しく機能を追加するならば、ヘッダのついたサンプリング 

ファイルのへッダ分析チンなどは付けてみようかと思っていま 

す 0 (Windows 方面や[3^11， FM-Towns 方面の pcm フォーマットなと•も） 


¥section{j||g5tl 


バグ、要望があった場合、次の方法のいずれ力め方法で連絡して 
ください。連絡がつきやすい賊に、 


¥begin{enumerate) 

¥item PCVAN-ID X1CLUB に軒メールを出す 0 
Vitem PCVAN 内 SIG X1CLUB のソフトウエアに書き込む 0 

Vitem Oh! X 紙 m 部内、激宛に郵政省メールで、手姐を出 

す。 

Vend 1 enumerate) 


おそらく V、ずれ力'^方法で捕まるはずです。 


Vend(document) 
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X68D00-Z-MUSIC 
ver.2.0 用 （ SC-55 対応 ) 


X68000-Z-MUSIC 
ve 「 .2_0 用 


XB 8000 _Z-MUSIC 用 
(CM-64 対応） 


LI VE in，94 

◎Falcom 「イース 2j より 

Tender People 

©konami MSX 免 「 GRADIUS 2」 より 

エンデイング テーマ 

NATURE 


Sasaki shinya 

佐々木信也 


Shindo Noriyuki 

進藤慶到 


Fukui Yuki 

福井祐貴 


全国的な熱暴走の危険を誘5ような猛暑も過ぎ去り， XB 8000にもつらい季節が終わり 
を告げたようですね。人間もパソコンも頭冴え冴えでしようか。ひと息ついたところ 
で，今月も力のこもった3曲です。 CM -64 も久しぶりの出番ですよ。 


以前予告した Z - MUSIC ツール本は思う 
ように進行していないらしいです。皆さん， 
はがきで担当の人をつつきましよう（あた 
たかい励ましの声をお待ちしています：担 
当者)。というわけで，今月は私•西川善司 
がこの コーナーの 進行役を務めます。さて 
1曲目は……。 

ラミア村へ行こ5 

ファル コムの黄金時代を象徴する「イー 
ス2」。今月の1曲目は，この「イース2」 
のラミア村の テーマ 「Tender People 」 の 
アレンジバージョンです。 

演奏には， SC -55 が必要です。 

佐々木君がこの曲を作ろうとしたのは， 

スーパー ファミコンのゲーム「ロマンシン 

グサ•ガ」の CD を聴いたのがきっかけとの 
こと。原曲のイメージを壊すことなく膨ら 
ませた見事なアレンジセンスに深い感銘を 
受け，今回のこの 「Tender People 」 のア 
レンジも，その CD のアレンジ技法に相当な 


影響を受けているそうです。なるほど，ま 
ずイントロからも単なる原曲の グレー ドア 
ップバージョンでないことは伝わってきま 
す。リズムパートのテインパニや原曲には 
ないオブリガードフレーズも見え隠れし， 
なかなかプロっぽいサウンドに仕上がって 
います。 

丽！ MSX 版 「 GRADIUS 2」 

2曲目はぉ馴染みの進藤君の作品で， 
MSX 版 「 GRADIUS 2」 よりエンデ イング テ 
ーマです。 

昨年の 11 月に SPS から発売された X 68000 
用 ゲーム 「ネメ シス’90 改」は，この MSX 
版 「 GRADIUS 2」 を X 68000 用に グレー ドア 
ップ移植したものですが，その BGM はアレ 
ンジか，はたまた音の間違い（バグ）かと， 
その評価についてはフアンの間でかなり激 
しい議論が交わされました。進藤君はその 
「ネメ シス’90 改」の音楽には相当腹を立て 
た人間のひとり。そこで彼は，温故知新も 


兼ねて MSX 版 「 GRADIUS 2」 の曲のコピー 
を始めたというわけです。オリジナルは 
SCC 音源という PSG に簡単な音色作成機 
能のついた独特の音色を発する音源だった 
のですが，この SCC 音色のニュアンスを Z - 
MUSIC のモジュレーション機能などを駆 
使して見事に再現しています。 

X 68000 本体内蔵 FM 音源のみで構成され 
ているので ， AD PCM データや MIDI モジ 
ュールは一切 不要です。リス ト もすっきり 
した構成で，初心者にも入力しやすいでし 
よう。原曲を知る人も知らない人も，ぜひ 
入力して聴いてみてくださいね。 

イメージは遙かに 

最後は，福井裕貴君のォリジナル曲 「NA 
TURE 」 をお届けしましよう。曲は無限ル 
ープ構成で，対応楽器は CM -64 です。 

空を飛んでいるイメージで作曲したとこ 
ろ，友人から水の流れを想像するといわれ 
たので，タイトルに「自然」とつけたそう 
です。さて，読者の皆さんはこれを聴いて 
何を連想するでしよう力、 

福井君は「魔女の宅急便」や「となりの 
トトロ」で著名な作曲家•久石譲のファン 
だそうで，「曲の構成などは久石氏のアルバ 
ム『インフォメーション』の影響を受けて 
いる」とのこと。なるほど，イントロから 
始まるアルペジオパターンやコードが奏で 
る独特のハーモーニーは久石氏による 
NHK 「人体」をイメージさせてくれます。 





















リスト 1 イース2 


3 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 


.comment - Ys2 - Tender People - SC55 (GS) - Arr by N. I nianeko 
/ !! Special Thanks Darios•Sawm !! 

/ IN IT 

(i) 

(bl) 

.SC55_INIT $10 

/ TRACK SET 

(ml ,4100) (aMIDIl,1) 

(m 2,2100 )(aMIDI2,2) 

(m 3,2100 )(aMIDI2,3) 

(m 4,2100 )(aNIDI4,4) 

(m 5,2100 )(aMIDI5,5) 

(ra 6,2100 )(aMIDI6,6) 

(m 8,210 0)(aMIDI8,8) 

(m 9,2100 )(aMIDI9,9> 

(ml 0,2100 >(aMIDI10,10) 

(roll,2100) (aMIDIll,1U 
(ml 2,2100 )(aMIDI12,12) 

(ml 3,2100 )(aMIDI13,13) 

/ DRAM PART SET 

,ROLAND_EXCLUSIVE $10,$42=($40,$ 1A,$ 15,$02} 

.ROLAND_EXCLUSIVE $ 10,$42={$40,$ 1B,$ 15,$02) 

.ROLAND_EXCLUStVE $ 10,$42={$40,$ 1C,$ 15,$02) 

/ SOUND SET 


/ - YS2 - Tender People - 

/For ZmusicSystem Ver2 & Roland SC55 

/ 

/ - Arr by N.Iraaneko 1994/05/27/Fri- 

/ 

/ - Version 1.0 - X - 


• ROLAND_EXCLUSIVE $ 10,$42={$40,$ 10,$35,$55) 
/Partl0 ： Decay:( $0E - $72 ) 

•SC55_V_RESERVE = 13,4,0,2,2,1,0,2,2,2,3,1,2,0,0,0} 

/ EFFECT 


(tl) 

®e75•20/guitar 

(t2) 

@el27,20/harmonica. 

(t4) 

Qe80,40/brass 

(t5) 

(t6) 

«e 80,40 
©el 26,20 

(t8) 

@el00,0/bass 

(t9) 

如 100，0 

(tl0) 

@el27,20/parc 

(til) 

0e 50,20 

(tl2) 

@el0 f 20 

(tl3) 

®ellO,20 


/ MML (181818)/4. 

/ +- guitar - + 

(tl) «26 vl2 @ul00 o4 q814 tl60 rl / 

/ intoroduction 1,2,3,4 

I : I:@ul14’c8>a’>@ul00’bf’ < <o>b8 ’c8>a*>@u106’be’ 

<(@u115'ec * @ul10'd>a , @ul00'c>a , }4. 

@ull4 , c8>g*>eul00 , bg , <<c>b8 ， c8>a ， >@ul06•be ， 

く {®ull0 ， ec ， @ul00 ， d>a ， , c>e , )4. 

au!10 , c8>a , >«ul00'bf» 

«u90<<c>b8 «ull8 , c>g , >®ull0 , b8g 1 8ul20 1 ae 1 6u10Q*b8g* 
<{@ul20*c>g* >«ul0O , c>a* ， e>b.)4. {@ul20 *«c»«u 100 * be * * <c>g*)4. 
{@ul20 , e>b , @ul0O'gc , 'be*)4. {@ul20< , d>b , @ul00>'bg**ge*}4 . 
@»100 ： l<vll：| 

/ t a ] 

[$]18 vl0 

zl10, 115, 120, 108,100,110,110, 115 
'fd* , f4d*> , af , < , d>b , 'fd*'a4.f*r»d>b'*fd 1 
zllO, 112,100, 105, 110 

•ge* ， g4e ， »d>b' ， d>b"d>b ， > ， b4g • 1 bg ，， ge• ， ge "ge • 
z 120,100,100, 120, 110 ， 100,110, 108,106,105 
<*c>a' , c>a , >'e>c'’ ge• , b4g , < , o>a , >'g4e' 1 bg * < 1 c>a' , c>a , 
zl20, 100,98 

' ec 1 * ec '* c>a'> 1 ge''ge 1 < * c>a'> 1 ge''ge * 1 eo 1 ’af,* af'< 1 c>a 1 

z «ull0 1 fd* , f4d , > , af , < , d>b , •fd* »a4.f , r'd>b ,, fd , 

*g4e* , d>b , r<'ge , > , ge*r< , ge , > , ge , ’ge’'g4e 1 
< *c4>a* 'Oa' >zl27, 110,103 

, c>a , ’ec 1 ’ge’ ’c>a’<’c>a’>’c>a’<’c>a’>’ge’ ’ec’ 

1 ec* < 'ec* > 'c>a* ' ge * < * ge ' > * ec * く , ' ec 1 < * ec 1 > * c>a 1 

/ 【 b ] 

14. «ull0 丨 ： 4 ， af ，： ||:4 ， bg,:| 丨 ： 4 ， ne ，： ||:4 ， bg.: | 

I:4 ， af，：| | :4 ， cg# ， ：丨丨 ： 4 ， ec ， ： | 丨 ： 4 ， ag，：| 

I:4»af» : ||:4'g#f* :118 |:4 , c4e ,, ce'<'ce , > , ce ,, ce , ： 1(*] 

vl214 | : 

eull0 , c8>a»>eulOO , bf 1 <<o>b8 ， c8>a ， >@ul06 ， be ， 
<|Qull5 , ec , ®ull0'd>a , @ul00 , c>a , }4. 

«ul10*c8>g'>«ul00 , b«* < く c>b8 ， c8>a’>@u106’be ， 

<{@ull0 , ec , @ul00'd>a ,1 c>e 1 }4. 

«ull0 ， c8>a ， >eul00 ， bf ， 

®u90 くく c>b8 eull8 , c>g , >@ul10*bSg'eu 120^6'Qu 100* b8g * 
<{«ul20»c>g , >®ulO0 , c>a ,, e>b , )4. {@u120»gc'«u 1 00'be 1 »<c>g 1 } 4 . 
{«ul20 , e>b , ®ul00 , gc , »be ， }4. {@u120<'d>b'Qul 00>' bg »'ge 1 )4 . 

@ul00 : | 

[d.s.] 

[coda] 


»ul20 - 2r4.r4'c8eb'.S'aZ.eb*,0 & ¥32'aeb'*576 
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+- harmonica 


(t2) 

(t3) 

(t2,3) 


823 vl2 @ul0O o4 q814. 8j1 ®p52 
@ul20 o3 q814. @j1 


cdcdcdc)1. 
128: 
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1:7 rrrr : | rrr {g&a&b&<c&d&e&f) 

1:2100,80,85,90,100,90 g2.&{gab)2. g2.e4. 

>2100,95,90,85,80,90 (giu&b&<c&d&e&f} 

@ulO0 g2.&{@u95ga@u97b)2. @ul05<c4>a8g8&g4&g2e4 

2100,110,100, 110,112,115 g4e8g2.{g&a&b} @ull0 g4e8g2.(g&e&c) 
2110,115, 105 >a2.<e4.d4. z97, 87,91 

{dcdcdcz90 ， 80,85dcdcz80,70,75dcdcz85,75,80dcdcdcz70,60,7Sdcdcd 


18 _2 2100 , 110 , 100 , 110 , 100 , 110,100 f2.>ab<cdef 

zl00,110 g4>fg4b<d4c>b4<o 

z95, 110,100,113, 112, 102, 110, 110,100 

e4>b<«4eb4g&gef g4>b<d4c>b4<d&dc>b 

»ull0<a2.@ul00c4.d4e g#2.d4cg4 <o >b4ga4eg4b&b<d>b <e4.c2.cdo 
包 u105| ： c4.&c2.ede ： |@ul10 cl.&cl. 

q4_l| ： 4rl.：| >@22 zlOO,80,80,110,105,100,100,75,75,75 
1:4 ggg r«g ggr ggg : | *3q8 


14. >vl4 280,90 ff zllO,105, 100 de4f8 @ul00g zl02,104,106 ece 
2105 ， 110,100,110,115 ec<c>g4f8 q8 
I : 7.110,112,110,117, 110g4g8g8b8a8 ： | 

dul25 a2.@ull0 fg4a8 ggbg 18 295,91,90,88,88 <c4cccc>b4bbbb 
a4aaaag4gggg< 
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160 
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163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 
17t 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 


18 _3 zll5,110, 100,110,100,110,100 f2.>ab<cdef 

zl 00,110 g4>fg4b<d4c>b4<c 

z 95,110 , 100, 113,112,102,110, 110,100 e4>b<g4eb4g&gef 
g4 >b<d4c>b4<d&dc>b 

0ull0<a2.6ul00c4.d4e g#2.d4eg4 <c >b4gu4eg4b&b<d>b <e4.c2.cde 
@ul06|:c4.4c2.ede:|@ul10 cl.&cl.r4.0u90>r4(ceg) b2.& ¥32b»576 
/ +- brass + 

(t4) 061 vl4 «ul00 o4 q714. 6jl «p79 

(t5) 061 vl0 »u!00 o4 q714. @j1 @k4 r8 @p79 

(t6) d58 vll dul0O o3 q714. @j1 @p79 

(t4,5,6) rl 

1:16 rrrr:| 


zl24,1 15,1 10,110,115,125a2.&a2&a8(f&g&a}8 z120,115,110,105bged 
zll8, 105, 110e2.&ed 2120,100,90,100,105,120c&c4(c&d&d#)8q8e2. q7 

zll0. 110,110,110, 115,120a2.&a2&a8{f&g&a}8zl2O,115, 110, 105bs<ed 
>g2.&g&g4 2100,9 9,98,97,96,95,94,90 (gab<cdef)8 8ull5 q8gl. 

/ ( b J 

■lzll5,100,100,98,95 >f2.&f(def) @ul00 g2.ba el. Su95 gl. 

zl0O, 110,100,90 a2.cd4e8 SulO0 g#2. 

d4e8g4<c8 zlO0,95,98, 100, 105 > g 2 . <ge c>a2.&a z 

a2.&aa8b8<c8 >£#2 .&gtfgf8b8<c8 >el.&cl. 

(t6) <vl3 @62 

(t4 t 5,6) _7 q4 zl00, 100, 100,80,80, 80,70 

|:7g 81，4 g8r4 r8g8e8 e8e8e8 : | g8r4 g8r4 r8g8e8 ~6q8 

®ul24 r4rl6(e«if&g}16 

/ I a* ] 

2124,115,110,110,115,125 a2.&a2&a8(f&g&a}8 
zl 20 ， 115 , 110, 105 q7 bged q8 
zl!8,105,110 e2.&ed 

z120,100,90, 100,105 ， 120 c&c4(c&d&d*)8q8e2.q7 

zll 0,110,110,110, 115,120a2.&a2&a8{f&g&a)82l20, 115,110, 105bg<ed 
>e2.&g&g4 2 100,99,98,97,96,95,94,90 (gab<cdef}8 Sul15 q8gl. 

/ [ b* ] 

~lzl15, 100, 100,98,95 >f2.&f(def| ®ul00 g2.ba el. 9u95 gl. 
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►誰か X 68000 用のグラフィックアクセラレータを作ってくれませんか 
最近， X 68000 のグラフイックはやはり贫弱だと思うようになりました。 
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®q2| ：〇 4 (ggg}f8.f8e-4..|(e-f) : | 

~ly 242,25 <c8.&|:5_ 3032 &:|'r32| 

I : 

«3@v110o4|:6b:|b-b-<|:4c：| 

69tfv98@k-lo5@s4@h4@ni-14 
I ： 3@q20{er}q8@vl04 
Il{>eg<c} : | 

|2{>_10e~a<c} : | 

|3r*216：| 

@5evl25@klo5®s3eh28«nil3 
@q4dc>@q3b*60@q2a-4..@m| 

@7©vll4o5@ra-9q8c*14&| : c{>g<cdj(gf){fgf) 
ed8c4{ec)d8e4>a{ab<c)f8.e8.c8.|d8.:|d«22@m 
«l5@v119@k- 30302 .Q12o4@qla- _ 6{b-<df) 

：l ： I 

«vl24L4.@q2|:o4(ggg)f8.|f8e-4..(e-f) : |@q3e*38,*33 
yl46,31y 210,6 y 242,25 g*80q8g*146 ,*98 

(t4) /こ一ど 
@v0r*6@k-3 
I : 

@13@v125L4. 

@q2| : 〇 5 (ccc)>b-8.b-8a-4..|(a-b-) : | 

"2a-4&| ： 4_2a-32&：|'>| 

I : 

@10@vl22o4|:8d:||:4e-:|I:4e : I| : 4f : I|dfa-2. 

®I5@vl22o2L2.@q4| : gggaaa:|gb-L4. 


eiOQv 12504 

yl 47,25 yl79,13y211,13y 24 3,24 
し 16| ： 6d ： || ： 12f ： ||:6d:| 

: I 

@vl25L4.Sq2|:o5(ccc)>b-8.|b-8a-4.•(a-b-) : |a*37, 挛 35 
y147,31y 219,6 y211,6y 203,6 <c*81,*77c*146 ,*98 

(t5) / こ一ど：檐成 { れ 4 と间じ 
®v0r 本 6@k3 

I : 

«10»vl24L4.y244 ,57 

®q2| : 〇 4 {eee}d8.d8c4..|(cd) : | 

~ly244,25e-8.&| : 5_3e-32&:I'r32| 


@10«vl 22031 :6b:|b-b-<| : 12c ： ||>b<df2. 
@15«vl22o2L2.«q4| : 13c ： |dL4. 

: I 

@10@v 12403 

yl 48,25 yl 80,13 y 212,13 y 244,24 
L16|:6b:|<| ： 6d:||:6a-:||:6f : | 

: I 

@v124L4.@q2| ： o4(eee)d8.Id8c4..(cd) ： I@q3c8. 
y 148, 31y 212,6 y244,25f*82~3q8e*146,»98 


Oh!X LIVE in ，94 


73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 
1(34 

105 

106 
107 

い） rt 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
i 17 
118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 
12(3 
126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 
! -i H 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 


8 4 

o 5 


R 0 0 0 0 


R 0 1 0 1 


R o 8 8 8 

R 0 0 11 


R 0 0 0 o 


R 0 2 o 0 


R o 7 8 8 

R 0 211 


R o 8 o 8 

R 0 1o1 
s 


R 5 5 5 5 

R 0 9 3 1 

s 12 2 


R 0 5 6 0 

s 2 2 2 


R 5 5 5 5 

R 0 0 5 1 
s 2 2 2 2 


H 5 5 5 5 

R 0 0 0 9 

s 1 


R 5 5 5 5 

R o o 0 3 

s 1 
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297: (t6> / 矩形波上 

298 ： @vOr»6L1681@vl24@k0@q2 

299 ： @c%lOO0 

300: s,l@s,28h,3@al 

301 : 〇 3 | : 12cc|c : |Q2@cXlO0C®q4c&c4•c4. 

302 ： | : 

303: ©2@vl24L*36 

304: >|:8f ： ||:4e ： |e-e-e-(e-ge-J 

305: | ： 8a- ： |gg{ggg|4.f+f+{f+f+f+}4. 

306: | ： 7f ： |(fffJ|gggg_8g*144- 

307 : | : g+2{g+g+e-g+}4g+4.@q5{g+<cd)4. 

308 ： eq4e<60>el6a4.f+4.f+®q5{f+df+)@q4 

309: f4. {fffH.f2{ffga}4 ： I 

310 ： g+g+gfg+_14@l@q2| ： 4(b-b-b-)8.~4 : | 

311 : : | 

312 ： Ll6@l@cX10O0| ： 12g：|< 1 | : 12g：|~ 

313 ： | ： 45c ： |ceg<_2|:30c ： |@2«q4c8.c>~3geq8c*228,* 180 

314 ： 

315: (t7) / 矩形波下： t6 と似てます 
3J6: dv0r«6LJ69i@vli9@k0@q2 

317 ： 〇 2|: 12cc|c ： |@2@q4c&c4.c4. 

318 ： | : 

319: @2@vll9L*36 

320: >|:8f:||:4e:|e-e-e-{o-ge-} 

321 : |:8a-:|gg{ggg}4.f+f+|f+f+f+}4. 

322: | ： 7f:|(fff}|ggKg_8«*144 _ 

323 ： | ： g+2(g+g+e-g+14g+4.@q5(g+<cd}4. 

324 : Qq4e*60>el6a4.f+4.f+«q5{f+df+}@q4 

325 ： f4.{fff}4.f2{ffga)4：| 

326: g+g+g+g+_14@ieq2|:4{b-b-b-)8.~4:| 

327 ： : | 

328: L16S1| ： 12g:|<_1| ： 12g:|~ 

329 : | ： 45c ： |ceg< _ 2|:30c:|@2@q4c8.c>_geq8c<228,*180 

330: 

331 ： (t8) / ぼこぼこどらむ：長いけど，切り貼りでなんとか 
332: @〇 

333 ： @v0r*6L168vl27@k-15 

334 ： / [A] 

335 ： |: 

336 ： @23o66q4cc 

337 ： @24o6@qlc 

338: Q 230 6«q4cccccccc 

339 ： @24o6@qlc| 

340 ： @23o68ql(cc) 

341 ： @22o4®q4@k-45| :@ 〇 27 (d>a)<@o ： |@k-l5 

342 ： @21o3@qlj：3 

343: do31b*2&@o29bt2&do24b*2&9o20b*2&@ol6b*2&eol2b*2do:| 

344 : @23o6@ql{cc)@q4cccc 

345: 82406 3qlc 

346 ： : | 

347: @23o6@ql(cc) 

348: @21o3@ql|:2 

349: (8o31b*2&do29b 拿 2&do24b*2& 场〇 20b*2&®ol6b*2&@ol2b*2do: | 

350: @20ol@ql|:3d«2&(b>d)10:| 

351 : @21o3@ql 

352 ： @o31b*2 & @o29b*2&«o24b 本 2&@o20b*2&@ol6b 事 2&6ol2b*2®or8 

353 ： |:3 

354 : ®o31b»2&@o29b»2ai«o24b*2&eo20b*2&eol6b*2&@ol2b*2eo: | 

355: / [B] 

356 ： |:22 

357: @20ol@qld*2 & (b>d)10 

358 : @23o6@q4cc 

359 ： @21o3@ql 

360 ： <So31b*2&®o29b*2&©o24b*2ic@o20b*2 & @ol6b*2 & «ol2b*2@o 

361 ： @23o6@q4c 

362 ： @24o6@qlc 

363 ： : | 

364 ： «20ol@qld*2i(b>d)10r8 

365 ： @23o6@q4cr8 


/c 

/o 

/c 

/o 

/c 

/t 

/si 

/a2 

/c 

/o 

/c 

/al 

/s2 

/b 

/si 

/b2 

/a2 


/b 

/c 

/Bl 

/s2 

/c 

/o 

/b 

/c 
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369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 
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379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 
<108 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 
4 17 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 
‘126 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 


@24o6@qlc8c8 

@23o6@q4c 

@24o6@qlc 

[C] 

_ 1 |: 

1:3 

e20ol@q 】 d 家 2&(b>d>10r8 
@23o6@q4cr8cr8co 
@2‘lo6@q lc 

«20ol@qld*2 & (b>d)10r8 
@23o6@q4cr8cr8|cr8 
: I 

@21o3@qlyl27,14|：3 

tto31b*2&@o29b 窣 2&@o24b 本 2&@o20b«2&8ol6b 本 2&@ol2b 家 2So:| 
：|- 

@20ol@qld*2 & (b>d)10 
@23o6eql_3{ccJc~ 

«21o3eqlyl27,14 

®o31b*2&@o29b*2«teo24b*2&@o20b*2fc®ol6b»2&@ol2b*2eo 

@23o6®q4cc 

d 20018 qld*2 & (b>d)10 

®23o6@qlcc 

«21o3@ql 

003 lb 本 2&@o29b*2&9o24b*2&@o20b*2&dol6b*2&@ol2b»23o 

Q23o6©q4c 

@24o6@qlc 

«20ol@qld»2i(b>d)10 
@23o6@q4_3cc'cco 
@22o3_10yl27,0 

| :3 鉍〇了 4 〇 *4&@ 〇 1 lc»3&@o9c*2&®o7c 本 2&«o4c*l| - 
@22o4dq4@k-456o27 3(d>a)6<"(d>a)6@k-15 
021030 ql|:2 

@o31b«2 & 0o29b*2&®o24b*2 & @o20b»2&0ol6b*2 & @ol2b«2@o：I 
[B，J 
I ：24 

@20ol@qld*2 & (b>d)10 
Q23o6@q4cc| 

(d 21030 ql 

@o31b*2&@o29b*2&eo24b*2 & @o20b*2&dol6b*2 & @ol2b*2@o 
@23o6@q4c 
®24o6@qlc 
: |r*6 

@22o4eq4@k-45eo27(d>a)6ek-15 
@21o30ql| : 2 

@o31b 本 2&@o29b*2&0o24b 本 2&@o20b*2&®ol6b*2&@ol2b*2ao:| 
[A，] 

1:3 


/o 

/c 

/o 


/b 

/c 

/o 

/b 

/c 

/8l 

/s2 

/b 

/c 

/si 

/s2 

/c 

/b 

/c 

/8l 

/s2 

/c 

/o 

/b 

/c 


/al 

/s2 


/b 

/c 

/si 

/s2 

/c 

/o 

/t 

/si 

/s2 


®21o30ql|：6 /si 

3o31b*2&So29b*2&@o24b*2&@o20b 拿 2&0ol6b 本 2&@ol2b*2@or8:|/s2 
@22o3@q 40020 /t 

«vll5yl27,10 
I ： (b,f)6-4：|< 

®vl15@o27@k-45 


yl27 f 30(d>a)6<~ 
yl27,20(d>a)6<~ 
yl27,10(d>a)6<- 
yl 27,01: (d>a)6:|®k-15 
©21o3®qlyl 27,81 :3 
Qo31b*2&@o29b*2&@o24b 本 2@o:|r 
: I 

@21o3®ql|：3 

®o31b*2&0o29b*2&®o24b*2&@o20b*2 & @ol6b 本 2&@ol2b*2@o 
Ir8 ： | 

@22o3eq4eo27_24eo22yl27,7(af)Qol7(fc)- 
8210 3®qlyl27,4|: 

@o31b*2 & 9o29b*2&eo24b*2@o：| 

@20o2q8eb7O0, -8000 ,0y215,17>_2bg~dr* 21680 


/a 1 
/a2 

/al 

/s2 


/si 

/s2 

/b 


(P) 


リスト 4 GRADIUS 2 のカウンタ表示 


1 ： 0O001C7A 00000000 
5 ： 0OO01C7A 00000000 


2 ： O0OOIC7A 00000000 
6:0 000107 A 00000000 


3 ： 0O001C7A 00000000 
7I00001C7A 00000000 


4 ： 00001C7A 00000000 
8 ： 00001C7A 00000000 


\ U スト 5 NATURE 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
IS 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 


.COMMENT ORIGINAL | NATURE J Composed & Arranged by FUKUCHANG 


/ ORIGINAL [I NATURE ]] 

/ Programed & Composed & Arranged by YUUKI FUKUI 


/ FOR ZMUSIC.X & PCH8.X 
/ MIDI MODULE : CM-64 


/ TRACK SETUP 
(I) 

/ CM-64 

(M17,4000)(AMIDI 2,17) 
(Ml 8,4000 )(AMIDI 3,18) 
(Ml 9,400 0)(AMIDI 4,19) 
(M 20,400 0)(AMIDI 5,20) 
(M21,4000)(AMIDI 6,21) 
(M22,4000)(AMID! 7,22) 


27 ： (M23,4000)(AMIDI 8,23) 

28 ： (M24,4000)(AMIDI 9,24) 

29 ： (M 25,400 0)(AMTDI10,25) 

30: (M 26,400 0)(AMIDI11,26) 

31:(M 27,400 0)(AMIDI12,27) 

32 ： (M28,*I000) (AMIDI 13,28) 

33: (M 29,400 0)(AMIDI14,29} 

34: (M 30,400 0)(AMIDI15.30) 

36 ： (M31,40O0)(AMIDI1B,31) 

36 ： 

37 ： /- 

38 ： / CM-64 INIT 
39: 

40: .HOL,AND_BXCLUSIVE 16,22= I $7F, 00,00,00) 
41 ： 

42 ： /. —— 

43 ： / CM-64 SYSTEM SETUP 
44 : 

45 ： / LA SOUND PART 
46 ： .ROLAND_EXCLUSIVK 16,22 
47: $10,0,0 

48 ： 64 

49: 1,3,6 

50: 4,4,4,4,4,4,4,0,4 

51: 1,2,3,4,5,6,7,8,91 

52 ： 


/ADDRESS 
/MASTER TUNE 
/REVERB 
パ， T し RESERVE 
/MIDI CH# 


g4 Oh!X 1994.10. 













(T29) 

(T29) 

(T29) 

(T29) 

(T27) 

(T27) 

(T27) 

(T27) 

(T28) 

(T28) 

(T28) 

(T28) 

(T28) 

(T30) 

(T30) 

(T30) 

(T30) 

(T30) 

(T31) 
(T31) 
(T31) 
(T31) 
(T31) 
(T31 ) 
(T31) 

(T17 ) 
(T17) 
(T17) 
(T17) 
(T17) 

(T25) 


DATA SKT 
T180 

@38O4L8@V90@P94@K-l 

【1)0】 

CGA+<C>A+GA+G<C>FA+G<DCDC> 

[LOOP】 

@38O4L8@V90SP34@K1 

[DO] 

CGA+<C>A+GA+G<C>FA+G<DCDC> 

[LOOP] 

@38O4L8@V90@UlO0R16.eK0 

R1R1R1R1 

IDO] 

CGA+<C>A+GA+G<C>FA+G<DCDC> 

[LOOP] 

d35O4L8@V866UlO0@P34 

R1R1R1R1R1RIR1R1 

IDO] 

CGA+<C>A+GA+G<C>FA+G<DCDC> 

[LOOP 】 

@30O4L1@V60@P94 

R1R1RIR1K1R1R1R1R1R1R1K1 

[DO] 

*>G<CE , & , >0<CE> & 
lLOOP] 

@35O4L8@V86@UlO0eK-l 

R1R1RIR1R1R1R1R1 

R1R1R1R1R1R1R1R1 

[DO] 

CGA+<C>A+GA+G<C>FA+G<DCDC> 

C<C>A+GA+G<C>FA+G<DCDC> 

[LOOP 】 

@603L1@V98 

|:4R1R1R1R1R1R1R1R1:| 

[DO] 

C2.C1&C4 

[LOOP] 

@1 2105 L18V127 


/ PCM SOUND PART 
• ROI,AND_KXCLUSIVE 16,22 ={ 
$52,0,0 
64 

1,4,7 

7,7,7,7,0,0 
10,11, 12,13,14,15} 


/ADDRESS 
/MASTER TUNE 
/REVERB 
/PTL RESERVE 
/MIDI CH# 


08 

(T25) 

09 

(T25) 

10 

(T25) 

11 

(T25) 

12 

(T25) 

13 


14 

(T18) 

IS 

(T18> 

16 

(T18> 

17 

(T18) 

18 

(T18) 

19 

(T18 ) 

20 

(T18) 

21 

(T18) 

22 

(T18) 

23 

(T18) 

24 

(T18) 

25 

(T18> 

26 

(T18) 

27 

(T18 ) 

2B 

(T18) 

29 

(T18 ) 

30 

(T18) 

31 

(T18) 

32 

(T18) 

33 

(T18) 

34 

(T18) 

35 

(T18) 

36 

(T18) 

37 


38 

(T19) 

39 

(T19) 

40 

(T19 ) 

41 

(T19) 

42 

<1 ， 19) 

43 

(T19) 

44 

(T19) 

45 

(T19) 

46 

(T19) 

47 

(T19) 

48 

(T19) 

49 

(T19 ) 

50 

(T19) 

r>i 

(T19) 

52 

(T19) 

5 3 

(T19) 

54 

(T19) 

55 

(T19) 

56 

(T19) 

57 

(T19) 

58 

(T19) 

59 

(T19) 

60 

(T19) 

61 


62 

(P) 


|:6R1R1R1R1R1R1R1R1:| 

IDO] 

I ： 3RlR2D+4D+4：| 

R1R2D+4D+8D+8 
lLOOP] 

@U0O5L4@V122«P34dKl 
| ： 8R1R1R1R1R1R1R1R1 : | 

[DO] 

<C1&C2>A+4<C2.>A+4<C2D2K4F1&F4E2D1&D1&D4> 
<C1&C2>A+4<C2. >A4-4<C2D2E4>A+1&A+1&A+1&A+1 
<C1&C2>A+4<C2.>A+4<C2D2E4F1&F4E2D1&D1&D4> 
<Fl&F2E4D2.C4D2>A+2<Cl&CliCl&Cl«tC4> 

| : R1H1R1R1R1H1R1R1 : | 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D1&D1&D1&D4> 

<F1&F2E4D2.C4D2>A+2<H1&E1&E1&E1&E4> 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D2.E4F1&F1&F4> 

<F1&F2E4F2.E4F2D2E1&E1&EI&E1&E4> 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D2.E4F14F1&F4> 

<Fl&F2E4D2.C4D2>A+2<Cl«cCl&Cl&C14C4> 

I : R1R1R1R1R1R1R1R1：| 

<Cl&( ； 2>A+4<C2.>A+4<C2U2E4Fl&F4E2Dl«iin&D4> 
<C1&C2>A+4<C2. >A + 4<C2D2E4>A+18tA+l&A+l&A+l 
<C1&C2>A+4<C2.>A+4<C2D2E4F1&F4E2D1&D1&D4> 
<ClfitC2>A+4<C2.>A+4<C2D2E4>A+1&A+1&A+1&A+1 
<C1&C2>A+4<C2.>A+4<C2D2E4F1&F4E2D1&D1&D4> 
<F1&F2E4D2.C4D2>A+2<C1&C1&C14C14C4> 

| : R1R1R1R1R1K1R1R1 : | 
lLOOP] 

@110O5L4»V122®P94®K-1 
| ： 8R1R1R1H1R1R1H1R1 : | 


[DO] 

<C1& 


1&C2>A + 4<C2. >A+4<C2I)2E4Fl&F4E2Dl&DliD4> 
<Cl&C2>A + 4<r ： 2. >A + 4<C2D2K4>A+UlA+1&A+1&A4 1 
<C1«lC2>A+4<C2.>A+4<C2D2E4FUF4E2D1&D1&D4> 
<F1&F2E4D2.C4D2>A+2<C1&C1&C1&C1&C4> 

| : R1R1R1K1R1FMR1K1 : I 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D1&D1&D1&D4> 

<Fl&F2B4D2.C4D2>A+2<EliHl&El&El&E4> 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D2.E4F14F1&F4> 

<Fl&F2E4F2.E4F2D2EliEliEl&El&E4> 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D2.E4F1&F1&F4> 

<F1&F2E4D2.C4D2>A+2<C14C14C1&C1&C4> 

| : R1R1H1R1R1R1R1R1:| 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&DUD1&D1&D4> 

<F1&F2E4D2.C4D2>A+2<E1&E1&E1&E1&E4> 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D2.E4F1&F1&F4> 

<F14F2E4F2.E4F2D2E1&E1&EUE1&E4> 

<G1&G2F4E2.D4E2C2D1&D2.E4F1&F1&F4> 

<F1&F2E4D2.C4D2>A+2<C1&C1&C1&C1&C4> 

| : R1R1R1R1R1R1R1R1:| 
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リスト 6 NATURE のカウンタ表示 


17:00001800 00000180 
26：00000000 00000180 
30:00000900 00000180 


18：00003000 00008400 
27:00000312 00000180 
31:00000000 000002 DO 


19:00003000 00008400 
28:00000600 00000180 


25： 00002400 00000600 
29:00000000 00000180 


SC -88 の話 

ローランドの新音源 SC -88。 いまもって，まだ 
品薄状態とか。この人気機種をちょっといじる 
機会があったので，初代 SC -55 の頃の曲をいろ 
いろと演奏させてみた。 

音色を エ クスクルーシブなどで エディ ットし 
ている曲は SC -55 とはかなりイメージの違った 
演奏になるようだ。どうも，音色パラメータの 
数値と機能の反映のされ方の相関が SC -55 と SC 
-88 ではかなり違うようなのだ。たとえば， Oh ! 
XI 994 年4月号の LIVE in に掲載された早坂真君 
の「宇宙戦檻ヤマ ト」 のワウワウギターの音。 
この音は TVF のレゾナンスや CUT OFF フリー•ケ 
ン シーな どのパラメータを書き換えて作り出し 
ている音である。が，同じパラメータを設定し 
ても SC -55 と SC -88 では聴こえ方がずいぶんと 
違う。パラメータの値とその効果が2つの機種 
の間で差があるためだ。 SC -55 ではカツコイイ 
演奏も， SC -88 ではなんだかカエルの鳴き声の 
ように聞こえてしまう。 

また，奨励音域をわざと外してトリッキーな 
音色の使い方をしている曲も同様にイメージの 
違う演奏になってしまう。 SC -88 では同名の音 


(善)勿 

「勝負はこれからだ 


色もどうやら新しくサンプリングした波形に置 
き換わっているようだ。 

結局， DTM の達人のデータは「規格 j に対応し 
たデータよりもその音源固有の性能をフルに使 
いきるようなデータとなってしまっているよう 
で，後継機種で演奏した場合はいろいろと問題 
が出てきている。 

音源の性能を上げればデータの互換が危うく 
なる……，なんかパソコンとソフトの関係に似 
ているよねぇ。 

ドラえもんミュージカルの話 

8月13日に，東京の中野 サン プラザで公開さ 
れたミュージカル「ドラえもん/のび太の恐竜」 
に行った。ドラえもんはもちろん，のび太やス 
ネ夫までもが「着ぐるみ」で，子供とは思えな 
い大きい図体。大人が黒服を澝ただけの悪役 • 
恐竜 ハンター たちに囲まれても，のび太たちの 


ほうが体が大きくて強そうなのがおかしかった。 
そして，舞台上のドラえもんはどんなピンチに 
陥っても顔が笑っているのが，ある意味無気味 
だった。 

ラジオの話 

ある日，車を運転していてふと耳に入ったラ 
ジオ CM 。 みんな知っている，北風と太陽のどち 
らが優れているかを旅人のコートを脱がせるこ 
とで勝負するおとぎ話がモデルになっている。 

しかし，なんとこの CM では，太陽がジリジリ 
と照らしつけるとその旅人は冷房の効いた喫茶 
店に入ってしまったというのだ。そこで北風と 
太陽は引き分け，次に月が現れて美しい女に変 
身，そしてチュっとキスをすると旅人はコート 
どころかパンツまで脱ぎ始め，この勝負は飛び 
入りしてきた月の勝ち……。さて，このような 
「柔軟な発想」はビジネス戦略を生み出すうえで 
とても大事，さぁ，あなたも XX ビジネス専門 
学校へ……という内容だ。あまりにも強引な展 
開と低俗な内容に，この学校，いきなり経営不 
振に陥ってしまうのではないかと心配になって 
しまった。誰か，このビジネス専門学校の詳し 
い情報提供を求む。 （西川善司） 
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(羞)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



行って杏たそ 

ゲーム 5 ユージ ック フェステイ バル 

7月30日と7月31日の2日間にわたって 
東京の日本青年館で行われたゲームミュー 
ジッタフェステイバル，今年も行ってきま 
した。行ってびっくり。なんと全席完売， 
プレス用の席はないとのこと。ガーン。「雑 
誌関係者はきっといい席で見てるんだろ一 
な一」と考えている君，実際はそうではな 
い。券を売ってなんぼの世界，タダ見の衆 
には厳しいのだ。というわけで，最後列の 
壁によりかかっての鑑賞となってしまった。 
周りには同じ境遇の各雑誌の関係者がチラ 
ホラ。 

矩形波倶楽部のメンバーが POP ’ N ツイ 
ンビーの曲に乗って颯爽と登場。 コナミ お 
得意の キャッチ ーメ ロディ は相変わらずい 
いなぁと酔いしれていると，続いて古川も 
とあきが登場。古川もとあきといえばギタ 
一の名手，っつ一ことで， XEXEX の BRE 
EZE などのギターが カッコよ く決まる名イ 
ンスト曲が演奏される。う一ん，矩形波俱 
楽部とはこの音だぁ。ギターの音色に感動 
しクラクラしていると突然キンキンボイス 
の乱入。そう，國府田マリ子だ。30日は國 
府田マリ子お目当てのフアンも多かったら 
しく会場は一時歓声の嵐，騒然となる。も 
う教祖さまって感じ。このあとは一連のツ 
インビーパラダイス関連の ボーカル 曲の 才 

ンパレード0 

続いて登場したのはアルフライラ0 メン 
バー半分を一新しての登場だ。う一む，な 
んかレコ ー ド会社側の思惑がいろいろと交 
錯してるんだろ一な。新ボーカリストはな 


かなかうまかったです。ストライダー飛竜 
のパ、 イオリ ンアレンジ イ ン ストもなかなか 
渋かった。劇場用のサントラ曲やボーカル 
曲の初披露も試みとしてはよかったが，客 
の反応はいまいち。そりゃそうだ，当日会 
場にやってきたのはゲームミユージックフ 
ァンた^もんな。 

う一む，アルフライラはど一もカプコン 
のサウンドスタッフではないような気がし 
てきたぞ。だってゲーム会社が「歌しか歌 
えない女の子をサウンドスタッフにおいて 
おく」わけないし。 SST も結局，本当のセ 
ガサウンドチームだったのは2人であとは 
みんなレコード会社に所属しているミユー 
ジシヤンだったし，最近の「ゲームミユー 
ジッタ」はずいぶん「商業」の手が入り込 
んできている気がする。う一む，喜ぶべき 
か悲しむべきか，アルフライラのステージ 
を見ていろいろ考えさせられてしまった。 

初日のトリを務めたのが葉山宏治&ブラ 
ザーズ。会場の半分以上がこれを目当てに 
来てたみたい。ステージ開幕前から絶え間 
ない「兄貴」コールが会場を埋めつくし， 
なにかの宗教儀式のようだった。「兄貴と 
私」など，観客と一体化してしまうことを 
意識して作られたライブステージ向きの曲 
が多いのが印象的だった。客の盛り上げ方 
は，当日出演バンド中トップであったこと 
はほぼ間違いない。会場では「葉山ファッ 
シヨンを君にも」っていうことで「超兄貴 
バンダナ」なども売られていた。 

以上が初日のレポート。翌31日は大御所 
ZUNTATA ， そして何でもありの GAMAD 
ELIC ， SNK 新世界楽曲雑技団が登場した。 


SNK 新世界楽曲雑技団はゲストに千葉 M 
子なども登場し，必然的に会場にはゲーム 
ミュージッタフアン以外のアレ系の人の姿 
も。 SNK 新世界楽曲雑技団は SNK サウン 
ド チームの 人間は皆無で，さっきいったい 
わゆる商業的に結成された即席バンドなの 
だ力 5 '，2日間を通していちばん原曲に近い 
アレンジで，フアンの期待を裏切らない素 
晴らしいものだった。 

というわけで来年はど一なるか。今年不 
参加だった JDK や SST — B - Univ . は参加す 
るのか。来年は雑誌関係者にも席があるの 
か。いまからいろいろと楽しみだ。 

氺ホ氺 

•NEO-GEO SUPER LIVE! 1994 

SMK 新世界楽曲雑技団 
CD : PCCB- 00161 2,500円（税込） 

ポニーキヤニオン 10/5発売 

7月31日のゲームミュージックフェステ 
ィバルでの SNK 新世界楽曲雑技団のステ 
ージを収録したライブアルバム0レコード 
会社の都合かどうかは知らないが，千葉麗 
子が出演している部分はごっそり削除して 
あるようだ。 

ぉ勧め度 7 

#ナムコ ゲーム サウンドエクスプレス 
Vol .14 リッジレーサー 2 
CD : VICL - 15031 1,500円 （税込） 

ビクターエンタテインメント 9/21 発売 

リ ッジレ ーサーは 「2」 の発表に伴って 
サウンドのほうもマイナーチェンジ。前作 
同様シーケンスド.リズムにサンプリング 
ネタをトリッキーに展開したいわゆるテク 
ノハウス 系0この手の曲は レースゲームに 
は合わないでしよ一なんていう第一印象だ 
ったんだけれど，どうしてどうして，車の 
中で聴いてるとアクセルを踏み込む足にな 
ぜか力が入ります。また，これといった旋 
律. もないリ ズム 主体の曲なのでエンジン 音 
との相性もいい。この CD ， ドライブに最適 
の1枚といい切ってもいい……が，くれぐ 
れも事故にだけは気をつけましよう。それ 
とこれを聴きながらの受験勉強はやめまし 
X 1〇 

ぉ勧め度 7 

•KAISER KNUCKLE 

TAITO ZUNTATA 



S6 OhlX 1994.10. 



CD : PCCB - 00159 2,000円（税込） 

ボニーキャニオン 9/21発売 

出た！タイトーからも「スト IIj もど 
きが。 K 社のマーシャル某の失敗例もある 
し，今後のこのテのゲームの行方は野次馬 
としては実に興丨昧，深いところ0パ、ーツはも 
ろテリ ー &ガイルじゃね一か一という街の 
ツッコ ミはすでにタイトーの耳に入ってい 
るかしらん。さて曲のほうはナショナリテ 
ィ系音楽に固執しない，タイトーらしいサ 
ウンドが満載。キャラクターボイスはアニ 
メ界で著名な声優を起用しているので ， CD 
末尾の SE 集ではテレビで耳慣れた声が飛 
び出してくるぞ。 

お勧め度 8 

•龍虎の拳2 

VHS : PCVP - 11437 4,800円（税込） 

ボニーキャニオン 発売中 

ゲームキャラクターの声優がおしゃべり 
を繰り広げながらゲームを紹介していく， 
プロ ー モーション 系の内容。とはいっても 
さりげなく対 CPU 戦の CPU のハメ方が紹 
介してあり， NEOGEO 版でどうしても最 
後の隠れ挑戦者 ギー スに会えない人にとっ 
てはかなりありがたい情報になるはず。そ 
れにしても声優さんはひとり3役くらいを 
こなしているようで， エンデイング クレジ 
ットのおしゃべりは誰が何をしゃべってい 
るのかわけがわからなくて楽しい （ ？）。 

お勧め度 6 

® スーパー スト リー トフ ァイター II X 
VHS : GV -009 7,000円（税込） 

新声社 発売中 

他社から発売されるゲームビデオはなん 
となくゲームのプロモーション的な内容で 
イマイチ……と思っている人は少なくない 
と思う。ゲーメストの新声社から発売され 
たこの「スト IIX 」 のビデオはそういった 
ものと違って「攻略」に徹底している。対 
CPU 戦は CPU をパターンへ追い込む方法 
などが惜し気もな〈収録されている。さら 
に対人戦，対 CPU 戦両方に有効な連続技を 
なんと総計100以上も紹介。それも実用性の 



KAISER KNUCKLE 


高いものばかり。こんな戦い方があったの 
かと，思わず目から鱗が落ちるシーンが至 
るところに。ビデオ後半はスト IIX 全国大 
会の模様がダイジェストで収録されている。 
こちらも見応えあり。スト IIX フアンは必 
見。 

お勧め度 9 

•ワイルドトラックス 

CD : SRCL 2960 2,800円（税込） 

ソニー • ミュージックエンタテインメント 

9/21発売 

さすが ソニー。 アレンジバージョンが相 
変わらず強力だ。トラック1のロック調の 
タイトル曲からサンバ調の AQUA TUN 
NEL へのノンストップ構成はお見事。2卜 
ラックのリズミカルなウェスタンも聴いて 
いるだけで元気が出てきそう。ここまでい 
いと「ロックマン X 」のときのようにアレ 
ンジバージョンアルバムも出してほしかつ 
た気もする。オリジナル曲は全曲収録 ， CD 
最後には SE 集も。 

お勧め度 9 

•究極戦隊ダダンダーン 

おそるべき悪魔の陰謀 
CD : KICA -1 151 2,800円（税込） 

キングレコード 9/21発売 

キングレコードお得意のドラマ CD 。 昔懐 
かしタイムボカンシリーズのノリをゲーム 
に盛り込んだダダンダーンということで， 
ドラマ CD の ほうもぞの筋の声優を起用し 
て世界観をよりリアルに浮かび上がらせる 
ことに成功している。ただ，ドロンジョや 
トンズラーの声優は本家の人ではないよう 
でこのあたりの不徹底さが気になった。ま 
あ， ボヤッ キーの 「ポチっとな」が聴けた 
からよかったけど。ナレーションも解説マ 
ンの富山敬だしね0この CD ， ゲーム フアン 
はもちろん，タイムボカンシリーズ フアン 
の人もど一ぞ。主題歌は今回も子門真人が 
熱唱してます。 

お勧め度 8 

•ぽつぶるメイルパラダイス 

CD : KICA -1 150 3,000円（税込） 



ワイルドトラックス 


スーパーストリートファイタ ー II X 

キングレコード 9/21発売 

キングレコードは最近，ドラマ CD づく 
め。ツインビーが終わったら今度はフ アル 
コムの人気 ARPG 「ぽっぶるメイル」をド 
ラマ化0主役のメイルの「らんま l /2 j の林 
原めぐみをはじめ著名声優が大勢登場する。 
もうキングレコードのドラマものの顔とも 
いえる存在になった國府田マリ子も登場。 

お勧め度 7 

•スト リー トフ ァイター II 

オリジナルサウンドトラック 

CD : SRCL 2937 2,800円（税込） 

ソニー • ミ ユージ ック エンタテインメント 

発売中 

映画「スト II 」のサントラ アルバム。 映 
画の BGM をすベて収録，篠原涼子の歌う主 
題歌，アルフライラの歌う挿入歌も収録。 
さらにボーナストラックとして，スト IIX 
の隠れキャラ • 豪鬼のオリジナルサウンド 
も又録している。私も須藤君とこの映画を 
見に行きました。ところでこの映画のラス 
トシーン，リュウがベガの足を抑え，抱え 
て「いまだ 一！ ケーン j 「おお！食らえべ 
ガ！！昇龍拳！！」……これっていわゆるヒ 
一口ーモノでは「卑怯者」のやることなん 
じゃ……？ 

お勧め度 7 



究極戦隊ダダンダーン 
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新製品紹介_ 

F-Card V5 for x68k 

データベース云快適情報生活 

Kiyose Eisuke 清瀬栄介 


実用ソフトのなかでは比較的個人でのニー 
ズも高いのがデータべースであるが，この 
ほど，クレストの X 68000 用 「 F - Card 」 の 
バージ ヨンアツ プ版が発売された。 


日頃， X 68000 に実用ソフトが少ないこと 
を嘆いているューザーは多いらしい。確か 
に「パーソナルワークステーション」とい 
う割には，住所録の作成にもけっこう困っ 
てしまうような状況では，家での X 68000 の 
肩身もちよっと狭いかもしれない。 

かといって，家で使うのにビジネス用の 
ヘビーデューテイなソフトがあっても，も 
てあましてしまうのも確か。だいいち値段 
が高いしね。 

そんな状況に登場したのがこの 「 F - 
CardV 5」。 カード型データベースで，デー 
夕の管理•集計，グラフの作成などが手軽 
に行える。しかも12,800円という， PC -9801 
の世界でも十分バーゲンプライスと呼べる 
値段だ。 

そしてこの F-Card V 5, ただひととおり 
のことができるだけではなくて，プラット 
ホーム機能という，なかなかュニークな機 
能を持っている。家で使って面白い，こい 
つはまさにパーソナルワークステーション 
向けのデータベースなのだ。 

▼ 

プログラム基地になるのだ 

▲ 

カード型データベースというものについ 
ては特に詳しく説明することはないと思う。 
図書館の貸し出しカードみたいに，いくつ 
かの項目の入った力ードを作って，それを 
参照するというのがカード型データベース 



一覧表形式はデータの比較をするのに便利 


である。項目についても種類があり，「数字」 
なら集計ができるとか，文字なら「検索」 
ができるというわけだ.， 

で，項目の種類は，普通なら「文字」と 
「数字」と「選択肢」ぐらいのものなのだ 
が，この F-Card V 5 には独自の種類があ 
る。 「 File 」 と 「 Prog 」 というヤツだ。 

「 File 」 という種類の項目を作る。そこにフ 
ァイル名を書いておくと，カードを見てい 
るときにリターンキーを押してファイルの 
中身を參照することができるのだ。たとえ 
ば， 

9月原稿 ： F-Card V 5 レビュー 

行数 ：〇行 

原稿ファイル： GENKOU 3 .TXT 
という力ードを作ると，「原稿ファイル」の 
欄からいつでも原稿の中身をタイプできる 
というわけ。 

同じように 「 Prog 」 ではなんとプログラ 
ムの実行ができてしまう（もちろんオプシ 
ョンも記述することができる）。他プログラ 
ムとリンクした力ードを作れる，これが F 
- Crad のプラットホーム機能である。 

この機能は僕の知っているデータベース 
にはなかったので，初めて知ったときには， 
新鮮だった。カードの内容が打ち込んだデ 
ータだけじゃなくて，独立したプログラム 
まで取り込んでしまうというのはなかなか 
斬新である。 

それになんといっても面白そう。いろい 
ろ応用例を考えてみると楽しい。たとえば 
ポクのようなライターだったら，自分の書 
いた文章を 「 FILE 」 として入力しておい 
て，内容や分量に応じて過去の原稿をピッ 
クアップできる。普通は，テキストフアイ 



通常の入力画面。あとから項目設定を変えること 
もできる 


ルを整理しようと思ったら，ファイル名を 
工夫したりディレクトリに入れたりする程 
度なのだが，この機能を使えば原稿の反省 
点とか担当者までセットにして呼び出せて 
しまう。 

OPM ファイルや PIC ファイルを貯蔵し 
ている人などには，すごく使い道がありそ 
うだ 0 ジャンル•評価•作者などを一緒に 
入力しておけば，その内容に応じていつで 
もファイルをピックアップし，表示させた 
り演奏させたりすることができてしまう。 
しかも作者のコメントやマニュアルなどの 
ドキュメントもカードデータを通じてリン 
クさせておける。一歩進んだファイル管理 
ソフトとしても使えるわけだ。さあ，どう 
だ。 

▼ 

独自の機能はほかにもいっぱい 

▲ 

ほ力 M 二もこの F - Card 独自の機能はある。 
まず数字読み上げ機能。「数値」に指定した 
項目については，カーソルを合わせて F . 
10キーを押すことで， PCM に数字を読み上 
げさせることができる。 

もとからついている声はなかなか威勢の 
いい女の人の声なのだが，そこはそれ，フ 
ァイル名まで公開されているから，好きに 
変えてしまえばいいのだ。 

たとえば「好きなスト II の必殺技」という 
項目をわざと数値型で作っておく。「1」と 
記入されているところで F • 10キーを押す 
と「しよ一りゆ一けん！」と発音するとか 


ウーン，これはイマイチつまらなかった 
が，とにかく発想次第でいろいろ使い道は 
ありそうだ（しかもくだらない使い道が 
……）。この，「遊べる」ということが個人 
向け実用ソフトではけっこう大事なポイン 
卜なので， F-Card V 5 はなかなかいいとこ 
ろをついている。 

もうひとつは自由入力画面。 

普通はカード型データベースというのは， 
その名のとおり，カード型の構造をしてい 
る。たいていは入力画面も「カード型なん 
だからカードっぽくやっちゃえ」とデザイ 
ンされているのだが，この F - Card では画 
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面を好きなようにレイアウトして，カード 
の記入をすることができる。 

たとえば俳句のデータベースを 作って い 
て，5 • 7 • 5がキレイに画面に収まんな 
きやヤだとかいうように，決まった書式に 
従ってカードを参照したいときに，この自 
由入力画面を使うといい。 

ね，見れば見るほどパーソナル向け，個 I 
人が使って楽しい機能があるデータベース 
なのだ。 

▼ 

操作性をもっと向上してほしい 

▲ 

もちろん，普通のデータベースソフトカす 
備えている機能は F-Card V 5 にも装備さ 
れている。 

自由記入画面のほかに，通常のカード1 
枚ごとに入力してい〈画面もあるし，一覧 
表形式で入力することもできる。項目の自 
動記入機能や，検索，ソートなどもひとと 
おりそろっている。 理系の学生の ニーズに 
ついていける かどうかは自信がないが，日 
常使うソフトとしての機能は十分だ。 

ただ，弱いところを探すとすれば，やや 
印刷関係に麵があるかもしれない。なにせ 
このソフト，自由入力画面でレイアウトを 
デザインできるくせに，それを出力すると 
きには，プリントアウト用のレイアウトを 
また別に作らなければいけないのである。 

しかも，画面が仕上がりと近いとはお世 
辞にもいえない。家庭用ワープロでもプレ 
ビューを見られるのだから，こういう点に 
ついてはもう少し頑張ってもらいたかった。 
グラフ も簡単な作成機能がついているけれ 
ど，これも仕上がりがどうなるのかがわか 
りづらい。 

ファンクシ ョンキーを使った操作性も 一 
種独特で，惯れを要する。検索や置換のと 
きはメニューを開いて選択するのだが，そ 
のとき カーソルのいる 場 
所は現在やっている作業 
とは違うのだ。うっかり 
開いてしまうとキャンセ 
ルするのが大変だ。 

このあたりは個人にウ 
ケそうなデータベースだ 
からこそ気をつかっても 
らいたい。実用ソフトだ 
から， X 68000 用にしては 
異常に地味な外見には目 
をつぶるが，操作性が良 
くないのは困ってしまう { 

仕事ならガマンできるこ 
とも，趣味でやっている 



自由書式編集。ラーメン屋のミシュランチヱツク 
例だ 

と簡単に放りだしてしまう。 

▼ 

データベース生活のススメ 

▲ 

さて。話はかわって，ボタは PC -286 を使 
って原稿を書いている。 ASK がどうしても 
好きになれないからだが，この PC -286 の 
HD に放りこんであるのが 「 Ninja 3」 という 
ちよっと古めの力ード型データべース。ワ 
ープロ機能もついているので，統合型ソフ 
卜みたいな感じで使っている。何を隠そう 
この原稿も Ninja 3 で書いていたりするの 
だ（自分でも変なヤツだと思う）。 

普通， パソコン ューザーは ワープロを パ 
ソ コン ライフの中心ソフトとして位置づけ 
ていると思うんだけど，この「カード型デ 
ータベースを HD に放りこんでおく」とい 
うスタイルも，やってみると意外に便利な 
ものだ。 

たとえばグルメ本を手に入れて，データ 
ベースを作ってみる。店の名前や場所を入 
れておけば，「明日荻窪に出かけるけど，ど 
んな店があったっけ」と検索すれば情報が 
ズラリと出てくる。遅くまでやってる店を 
調べたいと力％あそこの店の休日はいつだ 
ったっけとか，いろいろ知りたいことに合 
った情報の見方ができるのだ。で，行って 
来たら寸評でもつけておけばオリジナルの 
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ミシュランチエックになるというわけ。 

ほかにも CD の購入記録や，レンタルビデ 
才を借りてきて自分の映画評をファイリン 
グするとか。 PDS やミュージックデータの 
管理をするのでもいいし，ゲームやシナリ 
才のアイデアを思いついたときに入れてお 
いて，使いたいときに条件に合わせてピッ 
クアップするなんてのもいい。 

データベースって，何か使うきっかけが 
ないと買わないたぐいのソフトだけれど， 
思い切って購入すると，なかなか楽しみは 
多い。とにかく 「あとから何度もアクセス 
するような情報をファイルするなら，カー 
ド型データベース」だ。 

そんなわけで個人が趣味で使うデータべ 
ースとなると，実用的であることはもちろ 
ん，入手した情報をどう「面白 〈 j いじれ 
るかということがポイントになる。 

そういう意味では，この F-Card V 5 はな 
かなか面白いソフトだといえそうだ。ハー 
ドデイス クにイ ンストールして，「エコロジ 
一」や DI のような存在として使ってみたい 
1本である。 

今後の期侍としては，ボタはクレストさ 
んに SX - WINDOW 上で F - Card のような 
面白い コ ンセプトをも ったデータベースを 
作ってほしい。ウインドウアプリケーシヨ 
ンなら，操作性も一定の範囲に落ち着〈し， 
データの やりとりも楽だし， いっそう 面白 
いことができそうなんだけど，どう？ 
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“実戦！，’ゲ_ム作 D の 

- TCNCW HOW 

く応用編その1> 

BG 実画面拡張の試み 

♦ 

Taguchi Atsushi 田口敦 

今回は，巳 G の実画面拡張システムを作ります。これによって，制限のある 
BG の実画面領域をマップデータに基づいて，実画面以上の大きさを扱える 
ようになります。1994年3月号も併せて読むと，より理解が深まるでしよう。 


最近，第2次世界大戦のミリタリーに興 
味をもっています。日本の海軍などは世界 
最強と呼ばれる兵器をいくつももっていま 
した。戦艦大和や零戦などは，戦争に興味 
がなくても一度は聞いたことがあるでしよ 

5〇 

そんな日本軍が負けた最大の理由を現代 
ではこう表現しています。“人材資源の不 
足’’と。 

当時の日本人は手先が器用だが，遠くを 
見渡すのが苦手だったといわれています。 
しかも，一度調子にのると舞い上がったま 
ま身を引き締めず，さらに成長をしようと 
しなくなるそうです（さすがに戦後，痛い目 
にあった人はだいぶ変わったそうですが)。 

手先の器用さで産んた^最強兵器零戦や大 
和，初期の連戦連勝で目の前しか見えなく 
なったあげく，気がついたら大和は無用の 
長物となっているし，零戦は敵機に太刀打 
ちできない代物になってしまいました。少 
なくとも太刀打ちできたかもしれないベテ 
ランパイロットは，人材軽視のためにどん 
どん失われていきました。 

戦略性がなく，戦術&戦闘重視の日本軍 
が前線の人材を失った結果はご存知のとお 
りです。 

なんだか，これって現代にすご〈似てい 
るような気がしません力、兵器というのを 
コンピュータに当てはめると，日本人お得 
意の細かい作業で大容量，低価格のメモリ 



今回制作した BG 実画面拡張システム 


を作り，世界中で売れに売れて喜んでいる 
うちに日本の半導体産業は基本的にメモリ 
しか作れなくなってしまいました。しかも 
そのメモリもいまやアメリカや台湾 5 に抜き 
返されています。1つだけ例を出しました 
が（パソコンを例に出すと過激発言が多く 
なってしまうような気が……），これだけで 
はないはずです。ソフトウェアだってその 
まま戦略や戦術，戦闘という言葉に置き換 
えられると思います。通信産業だってその 
中の大きな1つでしょう。 

僕は日本にトツプになってほしいといっ 
ているのではありません。世の中は競争で 
成り立っています（共存共栄といったほう 
が角が立たないかな）。 

これを読んでいるあなたは，読者層から 
察するにどこかの分野の最前線にいるか， 
前線に出るために出撃準備していると思い 
ます。現在の日本も慢性的な人材不足と呼 
ばれています（人手不足じゃないっすよ）。 
そして，諸外国にどんどん追い抜かれて負 
けの一方になっている感じがします。戦後 
日本を復興させた人たちがいたように，次 
に日本(世界&宇宙）を盛り上げるのは我々 
です。 

もう，ガンガン前に進むっきやないっし 
よ0 


♦ 3 月号のおさらい 


脱線はこのくらいにして，さっそく本題 
に入りましよう。今回は BG 画面の応用とい 
うことで， BG の実画面の拡張を試みてみた 
いと思います。 

さて，その前に3月号のおさらいをしま 
しょう。 

BG の実画面は，通常表示画面の縦2倍横 
2倍の広さをもっています（変則画面を除 
く）。スクロールが必要なゲームなどでは移 
動範囲が収まればよいのですが，ちょっと 


派手なものを作ろうとすればこれだけでは 
足りないのが目に見えてます。そこで，マ 
ッピング処理という方法を使用し，用意し 
たデータに従って BG を書き換え，実画面の 
大きさ以上の画面を使用可能にするわけで 
す。 

3月号は簡略版ということで，1次元的 
(単純な縦横移動）なスクロールによる書 
き換えの手順などを取り上げました。 

簡単なシューティングゲーム（サイド& 
トップビュータイプ）ならあれで対応でき 
たと思います。 

アルゴリズムは簡単で， スクロールに 従 
ってこれから見えると思われる場所を書き 
換えるだけです。あのときのサンプルは書 
き換える量が少なかったので帰線期間中に 
転送を行っていますが，帰線期間中のほか 
の処理がいっぱいだとかいうときや，書き 
換える量が多いときは，表示期間中に転送 
することも考えなければなりません。 


♦巳 G の実画面疑似拡張 


なんだかたいそうなタイトルですが，基 
本は3月号と同じなので逃げ腰にならずに 
読み進めてみてください。 

ところで，好奇心 NoWait の読者は「実画 
面の疑似拡張とはいったいなんぞや？ j と 
思われたでしよう〇「 スクロール 処理とどこ 
が違うの？」という素朴な疑問を抱く方も 
いるかもしれません。いい質問です。ここ 
で， スクロールマツ ピング処理と疑似拡張 
処理をはっきり定義してしまいましょう。 
_スクロールマツ ビング処理 

ユーザーが処理ルーチンに移動量を引数 
として渡すプログラム。移動量に応じて書 
き換えを行う 
•実画面疑似拡張処理 

ユーザーが処理ルーチンに座標を引数と 
して渡すプログラム。この座標指定範囲は 


9 〇 Oh!X 1994 . 10 . 











用意するマップデータに依存する。指定し 
た座標を前回指定された座標と比較し，そ 
の差分に応じて書き換える 

つまり， スクロール マッピング 処理はで 
きることが限定的で扱いにくい反面，処理 
が単純で高速であるという長所があります。 
実 画面疑似拡張のほうは，用意した マップ 
データの範囲内での座標指定ができるので， 
使用方法が非常に簡単で処理 プログラムの 
独立性も前者に比べて非常に高いことが長 
所に挙げられます。 マップ データの範囲内 
での座標指定というのがわかりにくいと思 
いますので，説明しましよう。 

通常， BG の実画面は 64 X 64 キャラクタの 
大きさをもっていて表示画面が512ドット 
モードの場合，1024 X 1024ドットの範囲内 
を指定することができます。 

たとえば 512 X 512 キャラクタ分のマップ 
データを用意して表示画面を512ドットモ 
ードにした場合，1つのキャラクタの大き 
さは16ドットですから， 

512キャラ x 16ドット=8192ドット 
の範囲を指定することができるようになり 
ます。ユーザーはこの範囲内のドットを指 
定するだけでルーチン側が必要な部分だけ 
書き換える処理を行います。つまり，ユー 
ザーは用意したマップデータ分だけ実画面 
が広がったと錯覚できるわけです。 

ただ，欠点としてスクロールマツビング 
処理に比べて処理が複雑になりがちなので， 
処理の規模に応じて使い分けるべきでしよ 

5〇 


♦アルゴリズム 


今回も依然としてサンプルにできるマツ 
プエディタがないので（誰か作ってくれる 
といいな），グラフィック画面に適当なキヤ 
ラクターを描いて，それをマップデータと 
して使用することにします。 

まず，書き換えのタイミングの説明をし 
たいと思います。 

3月号は書き換えを割り込み内で行って 
いました。前述したとおり書き換えの量が 
少なく，あまり量的な変化がなかったのと， 
帰線期間を使ってスプライトの表示を 
OFF にして一気に転送したほうが効率よ 
く処理できたからです。なぜスプライト表 
示を OFF にすると高速転送できるかは説 
明しません。わからなかったら X 68000 のハ 
ードウエア本を参照してください。 

今回は，転送する量が常時変化するのと， 
書き換えの範囲が広いので，表示期間中に 
処理をします。割り込み処理中には処理量 


が大幅に変化するルーチンや，処理量が多 
く負荷のかかるルーチンは置かないほうが 
いいのです。なぜなら割り込み処理が終わ 
る前にまた割り込み（同じ割り込み）が入 
ったらどうなるかわかるはと思います（わ 
からない人はお勉強するように。結構重要 
だからね）。 

ということで今回の割り込み処理は スク 
ロールレジスタの 設定し かやって いません 0 
スクロールレジスタの 設定だけは帰線期間 
中にやらない！：ちらつきますからね。 

では，図1を見てください。これは書き 
換えと割り込みのタイミングです。見ての 
とおり通常処理中に指定された範囲の BG 
を書き換えています。この通常処理中とい 
うのは，普通ゲーム中のスプライト管理や 
当たり判定処理などをやっています。 

さて，この BG 書き換え処理は，いったん 
ルーチンの 内部に入ると帰線期間になろう 
が，次の同期に突入しよう力す，終わるまで 
処理を返しません。通常の スクロール 処理 
ではそんなに処理時間がかかることはあり 
ませんが，ほかの処理で負荷がかかってい 
るときに全画面書き換えなどの重い処理を 
行うことになれば十分考えられます。もし， 
表示期間中に垂直帰線割り込みがきて，勝 
手に スクロールレジスタを 変更されたら書 
き換えているところが見えてしまい，とっ 
てもみっともないからです。 

そこで，割り込み処理のほうで書き換え 
を毎回監視し，書き 
換えが終わっていな 
かつたらス クロ ール 
レジスタを変更しな 
いようにするのです。 

そうして，書き換え 
処理が終わったら， 

レジスタを更新する 
という処理を行うの 
です。なぜ割り込み 
を使ってこんな面倒 
なことをやるのかと 
いうと，見かけ上の 
処理落ちを軽減する 
ためです。この方法 
をとれば，もし急激 
な負荷がかかったり， 

処理の遅い機種で大 
量の書き換えを行っ 
た場合に1同期で処 
理が終わらなくても 
BG の書き換えに限 
って2同期内で収ま 
っていればコマ落と 


しのような処理をするのです。まあ，あく 
までも軽減するっていう程度ですけどね。 

そして，図 2 力 ? BG を書き換えるための式 
t 図です。なにやらごちゃごちゃ書き込ん 
でありますが，そう難しく考えることはあ 
りません。これはプログラム化するために， 
ここに示されている図を式にしただけです。 
本当は1つの数式を出してしまえばいいの 
ですが，変に難しく考えて動作不安定なも 
のより，多少効率が悪くてもわかりやすく 
確実に動くものを作るのがプログラムの基 
本 （？） なので，とりあえず地道な方法を選 
んでいます。 

図2を見てわかるとおり，各方向に移動 
した際の書き換える場所とその書き換える 
範囲の式を示しています。図2の詳細は見 
ればわかるとして，見方の説明をしましよ 
ラ 。 

現在表示されている画面を1，新しく指 
定された表示されるべき画面を2とします。 
そして1と2の座標の差分を取ることによ 
ってその差分を書き換える範囲として使用 
します。ただ，その考え方は完全に表示画 
而外に移動する場合と，斜めに移動する場 
合は単純に適用されません。 

まず完全に表示画面のドット数以上に移 
動した場合です。この場合は BG の現在表示 
されていないエリアに全面書き換えします。 
そしてもう1つ，斜めに移動する場合です。 
これがなぜ問題なのかというと，差分の式 


書き換えのタイミング 


通常処理中（表示期間） 
に BG を書き換.える 



現在表示されている画面 

書き換え範囲 

割り込み処理内で B GO 
書き込み終了を監視する。 
もし，書き込みが終わつ 
ていなかったら無処理で 
抜ける。 


いままで表示されて 
いたエリア 



Interrupt Process 
帰線期間中 

書き込み終了の監視 

スク ロール レジスタ 
の設定 

レジスタの更新 


新しく表示されるエリア 
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を X 軸と Y 軸に単純に使用した場合に書き 
込み範囲が重なってしまう領域ができてし 
まうのです。それでは非常に効率が悪いの 
で（もしも，512ドットモードのときに XY 
軸ともに511ドット移動なんてことをやっ 
たら，ほぼ同じ画面を2回書き換えること 
になってしまいますからね），それも考慮し 
てあります。 

この式は BG データエリアのキャラクタ 
数が縦横ともに64キャラクタであることを 
前提にしています。 X 68000 の場合256ドッ 
トモードだろうが512ドットモードだろう 
が，ともに64キャラクタなので問題はない 
でしょう （ IOCS で指定できる以外の変則モ 

ードを使用すると多少変更する必要が出て 
きます）。 

図 E 巳 G を書き換える範囲の式 


♦サンプルについて 


それでは，さっそくサンプルプログラム 
の説明をします。今回用意したサンプルプ 
ログラムは2本。それぞれ別のプログラム 
なので，個別にアセンブル&リンクしてく 
ださい。 

まずは，本体のリスト1です0ちょっと 
長いのですが，同じようなところがあるの 
でカット&ペーストしてください。 

このプログラムは，グラフィックに表示 
した絵をマッピングデータとして使用し， 
BG に表示します。グラフィックの初期化を 
実画面1024ドット，表示画面512ドットに設 
定したので，このプログラムの場合 XY と 


害き換える元の画面を( I ) 

次に指定された新しい画面座表を⑵とする 
xO,yO xN.yN 



全面書き換える場合 


変数の説明 

XP 書き換え開始 X 座標バ16 or 8) 
YP 書き換え開始 Y 座標/ (16 or 8) 
XS 書き換える X サイズバ16 or 8) 
YS 書き換える Y サイズバ16 or 8) 
xO & y 0 = 元座標 ( Old ) 
xN &yN = 新座標 ( New ) 



XP = xO + 33 XS = 32 
YP=yO + 33 YS = 32 


上を書き換える 



XP = xO XS = 32 
YP = yN YS = yO-yN 


XP=xO XS = 32 
YP=yO + 33 YS = yN-yO 


XP=xN XS = 32 
YP = xN YS = xO-xN 
2： 

XP = xN XS = xO-xN 
YP = xO YS = xN-xO + 32 


右を書き換える 



XP = xN-xO + 32 XS = xN-xO 
YP=yO YS = 32 


左を書き換える 



XP = xN XS = xO-xN 
YP = yO YS = 32 


右上を書き換える 



XP = xN XS = 32 
YP = xN YS = xO —xN 
2： 

XP = xO + 33 XS = xN-xO 
YP = xO YS = xN-xO + 32 


左下を 害き 換える 



XP = xN XS = 32 
YP = yO + 33 YS = yN-yO 
2： 

XP=xN XS = xO - xN 
YP = xN YS = xO-xN 


右下を書き換える 



XP = xN XS = 32 
YP = XO + 33 YS = yN-yO 
2： 

XP = xO + 33 XS = xN-xO 
YP = xO YS = xO —xN 


1024 x 16 = 16384 ドット 
の実画面拡張が可能となります。 

78行あたりまでは各種設定です0レジス 
夕の定数設定は見てのとおりなので問題な 
いと思います。ただ，47，48行の数値を変 
えることによってューザーの用意したマッ 
プの大きさに合わせることができます。そ 
のときは，用意するマップの広さが2の倍 
数の大きさになるようにしてください。 

その直後から167行目までは各初期設定 
です0 PCG とパレットの設定をしていま 
す0画面初期化後グラフィック用のパレッ 
卜をスプライトパレットにコピーしていま 
す。グラフィックとの相関関係をわかりや 
すくするために半透明を使用しているので， 
カラーコードの最下位ビットを立て 
ています。半透明を使ったことの 
ない人は参考にしてみてください。 

173行目からの4行はプログラ 
ムの表示期間同期合わせです。こ 
れは特に説明しません。 

ここからが重要です。178行から 
ューザープロセスが始まっていま 
す。ここには自由にユーザーのプ 
ログラムを置〈ことができます。 
今回はサンプルということで1つ 
のソースに埋め込んでいます力?， 
本来ならば独立性を高めるために 
サブルーチン化するか別ファイル 
にするべきでしよう。ここでやっ 
ていることはカーソルキーが押さ 
れたら BG の疑似実画面を押され 
た方向に移動することです。0 
〜16384までの数値を疑似スクロ 
ールレジスタである， 

X_SCRL 及び Y_SCRL 
に書き込むことで移動をさせるこ 
とができます。それぞれ両方とも 
16ビットです。 

そのほか，表示しているマップ 
を明確にするためにグラフィック 
を同時にスクロールさせています。 
中央の色が変わっている部分（ス 
プライト）が，現在表示されてい 
るマップです。加速移動について 
は今回も固定小数点を使用してい 
ます。この固定小数点の概念は新 
しいゲーム機（コンシューマ）で 
も多用されるので，覚えておくと 
得かもしれませんよ。 

そして，232〜297行までがこの 
プログラムのメイン部分です。疑 
似スクロールレジスタを解析して 
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それを適当な処理に振り分けています。振 
り分け方は先ほどアルゴリズムのところで 
説明してあるとおりです。 

あとは ESC キーが押されるまでループを 
します。そんでもって押されたら終了と。 
まあこんな感じでしようか。 

垂直帰線割り込み処理については，一応 
セオリーどおりです。スプライト I / O にア 
クセスするときは表示を OFF にするのと， 
スクロール 値を変えるのを帰線期間にやる 
ことくらいです。唯一違うのが BG の書き換 
えが終わっていなかったら処理をしないと 
ころです。 

347行から始まる.サブルーチンは実際に 
BG を書くためのプロセスです。頭にあるの 
がジャンプテーブルです。メインルーチン 
から各サブルーチンにジャンプするのに使 
われます。ここらへんは3月号でもやった 
ので参考にしてください。 BG の書き換えの 
パラメータ設定は図2で式化したものをそ 
のままコード化しただけです。若干最適化 
してあるので見にくいかもしれませんが， 
そこは勘弁ってことで。680行までが各方向 
に対しての処理です。 

そのあとのルーチンが前述の処理で使わ 
れている BG の転送ルーチンです〇ハ°ラメー 
夕の指定方法などはソースを参考にしてく 
ださい。ここではグラフィックのデータを 
マップデータとして BG に転送しています 
が，マップエディタなどで作ったマップを 
使用することもできます。グラフィック画 
面はどんなモードでも必ず1ドット1ヮー 


ド構成になっているので，転送時にワード 
単位で行っていますが，通常のマップエデ 
イタで作ったマップデータは1要素（キヤ 
ラクタまたはセルといったりします）1パ、 
イトだったりするので，それぞれの場合に 
応じて変えてみてください。766行を変更す 
れば OK です。 

リスト2はグラフイックに適当なデータ 
を表示するだけのプログラムです。 

打ち込むのが面倒な人は，リスト1を実 
行する前に適当な16色データを表示してく 
ださい。16色用のデータ表示プログラムと 
いえば主に MAG と PI がありますが，実画 
面をクリアしてくれる PI のほうがどちら 
かといえばキレイです。自分がもっている 
ほうを使ってください。 


♦改造の心得 


このサンプルの場合，問題になるのは改 
造より，ゲームへの組み込みでしようか0 
実はこのルーチン，計算をいくらかはし 
よっているせい力、，動作が完璧ではありま 
せん。誤差修正を多少しているものの，ま 
だ完璧ではありません。画面がたまに乱れ 
たりするのですが，気になるようでしたら 
631行の MOVE 命令にあるイミディエイト 
データを33〜63の間で増やしてみてくださ 
い。ただしあまり増やすとパフオーマンス 
が低下します。 

ゲームなどへの組み込みは，流れを追っ 
てみれば特に問題はないと思いますが，疑 


似スクロールレジスタへの数値セットは通 
常処理の一番あとにしたほうがいいでしよ 
う。先頭にもってくると処理落ちの第1原 
因になる可能性があります。 

また，今回は結果を見やすいように16色 
画面を使用しているので PCG を16個しか 
設定していませんが，スプライトエディタ 
で作った PCG とマップエディタで作った 
マップを組み合わせれば実際のゲームか， 
グラフィッタエディタの高速ルーペ，デモ 
やプレゼンテーション用の巨大字幕表示ブ 
ログラムなどに使えます。 

プログラムの説明のところでも述べてい 
ます力 ? ，マップエディタで作ったマップデ 
ータを使用するときはデータのビット幅に 
気をつけて〈ださい。データを用意したら， 
用意してあるデータのアドレスを，このサ 
ンプルで設定されているグラフィック 
VRAM のアドレスと変えるだけです。 


♦ 次回の当てにならない予告 


今回は結構高度 （？） で，少々基本からず。 
れたことをやったので次回は基本的かつ応 
用範囲の広いパレツト操作をしたいと思い 
ます0フェードイン /アウ トやパ レツ トチェ 
ンジによる物体の疑似移動効果など，ゲー 
ムによく使われているので，利用価値が高 
いと思います。 

それでは今月はこれまで。次回は12月号 
を目標にしています。 

協力 Fill in Cafe ， Co”Ltd 


II スト 1 巳 GMAP.S 












42 

GSR2 YPOS 

equ 

$e80022 * 

グラフィックスクロールレジスタ 2Y 

\ 

零一本一本一本_ 
% 







•本 

43 

GSR3 XPOS 

equ 

$e 80024 * 

グラフィックスクロールレジスタ 3X 

3 

本 

BG のマツピンク • 処理（デー • タエリア _ ； 1 拡强） 




45 

GSIJ3 YPOS 

equ 

$eB0026 本 

グラフィックスクロールレジスタ 3 Y 

<1 

5 

t 





ESC = 

終了 



46 

* 扯银 BG の仮想画面の大きさ 



6 

拿 

16 色のグラフイツク画面を BG のマツビングデータとして 



47 

MAP XSIZE 

set 

1024 t 

マッフ ’ の X サイズは 10 2 4 キャラ 

7 

本 

使用します 








•18 

MAP^YSIZE 

set 

1024 本 

マップの Y サイズは 10 2 4 キャラ 

8 

本 








49 



* X SIZE 

1024*16=16384r v\- 

9 

本 

X SCRL . 

w = 

疑似仮想 X スクロールレジスタ 




50 



* Y_SIZE 

1024*16= i 6384 卜 •O 

10 

% 

Y_SCRL . 

u = 

疑似既想 Y スクロールレジスタ 
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* スブライトのスクリーンモード 



11 

% 









52 

SCR MODE 

set 

512 


12 

t 

MAP XS1ZE = 

マップデータの X サイズ （ 2 の情数であること） 




53 

拿 SCR_MODE 

set 

256 


13 

本 

MAP XSIZE = 

マッブデータの Y サイズ （ 2 の倍数であること） 




54 





14 

15 

t 

木一本》拿一本— 








•$ 

55 

56 

* ク•ラフィック面のの大きさ 
GRAPH XSIZE set 

MAP XSIZE 


16 










57 

GRAPH_YSIZE 

set 

MAP_YSIZE 


17 


• include 



iocscal 1 

.mac 




58 
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.include 



doscali.mac 




59 

» サブルーチン用パラメータのインデックス 


19 










60 

Gli Xpoint 

set 

00 ♦ 

02 ♦ 

グラフィック GET 用 X 座榇 

20 

本_本一本_本_ 








•本 

61 

GR^Ypoint 

set 

グラフィック GET 用 Y 座標 

21 

本 









62 

MV Xsize 

set 

04 本 

転送する X サイズー 1 • 

22 

本 


定数 & マクロ設定 





63 

MV^Ysize 

set 

06 本 

fc 送する Y サイズー 1 

23 

% 









64 

BG_Xpoint 

set 

08 本 

BGPUT 用 X 座樣 

24 

專_本_本_»_ 








-本 

65 

BG_Ypoint 

set 

10 專 

BGPUT 用 Y 座標 

25 

本 uttiii/o アドレス 








G6 
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GVRAM ADDRES 

equ 


$c 00000 

* GVRAM_ADDRES 




67 

DI macro 




27 

GRPH PALET 

equ 


$e 82000 

* グラフィックパレット 




68 

ori. w 

#$0700, 

sr t 

削り込み狭止 

28 

SP PALET 

equ 


$e 82220 

« スプライトバレット No. 1 




69 

. endm 




29 

VDC R2 


equ 


$e 82500 

» ビデオコントローラレジスタ 2 




70 

El macro 




30 

VDC R3 


equ 


$e82600 

* ビデオコントローラレジスタ 3 




71 

andi . w 

#$f8ff f 

sr 本 

剖り 込み1キ可 

31 

BG CTRL 


equ 


$eb0808 

* BG コントローラー 




72 

• endm 




32 

PCG AREA 

equ 


$eb8OO0 

象 PCG エリア 




73 

SPOFF macro 




33 

BGO VRAM 

equ 


$ebcO0O 

* BG0 データエリア 




74 

move.w 

#%0OO0OO0O_ 000000 00,BG CTRL 

34 

SSR 


equ 


SebOUOO 

* スプライトスクロールレジスタ 




75 

.endm 




35 

BSR0 XPOS 

equ 


$cb08U0 

* BG スクロールレジスタ 0X 




76 

SPON macro 




36 

DSHO YPOS 

equ 


$eb0802 

» BG スクローノレレジスタ 0Y 




77 

move.w 

#% 00000010 000110 01,BG CTRL 

37 

GSRO XPOS 

equ 


$e 80018 

» グラフィックスクロールレジスタ 0X 



78 

.endm 




38 

GSRO YPOS 

equ 


$e8001a 

* グラフィックスクロールレジスタ 0Y 



79 





39 

GSR1 XPOS 

equ 


$e8O0lc 

»■ グラフ ィヅ クスクロールレジスタ 1X 



80 

拿一本 一 拿-拿-拿-本-拿•本* 




40 

GSR1 YPOS 

equ 


$e80Ule 

» グラフィックスクロールレジスタ 1Y 



81 

拿 




41 

QSR2 XPOS 

equ 


$eH002Q 

» グラフィックスクロールレジスタ 2X 



82 

本 

メインログラム 
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9B 
99 
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106 
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110 
111 
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113 

114 

115 

116 

117 
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119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 
1.13 
13<1 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 
U4 

145 

146 

147 

148 
1J9 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
1B2 

183 

184 

185 

186 

187 

188 
J89 

190 

191 

にに 

193 


sub.1 
IOCS 

move.1 

IOCS 

IOCS 

IOCS 

IOCS 


イニシャライズ 


„B_SUPER 本スーパーバイザモート•へ移行 

#$100, dl * 512*512 1024*1024 16 色 

_CRTM0D * グラフィックを初期化しない 

OS CUROF * カーソルオフ 

_SP._INIT * スブライト I/O 初期 i 匕 

_SP_ON * スフ•ライト表示 


SP0FF 


lea. L 
toumeiOO : 

ori. w 
dbra 

col_copy ： 

lea.1 
lea.1 
move.w 
copy_ 100 p: 

inove.w 


* 半这 A 月辦 

* ブライオリティグラフィック > スブライト > テキスト 
move.w #%OO_1O_0O_O1_1 1100100, VDC_R2 

♦ 半透明モード 

* I 

move.w #%0 〇 0_11_ 〇 01_ 〇 1111 111,VDC_R3 
♦ 半透明機 Sg を利用するためにバレットの嵌下位ビットを立てる 
move.w #16-1,d0 

GRPH_PALET,al 


dbra 


#$0001, (al)+ 
dO,toumeiOO 

^ グラフイツクバレツトをスフ'ライトバレツトにコピーする 
GRPH_PA し ET,al 
SP_PALET,a2 
#16-1,dO 

(al)+,(a2) + 


d0,copy_loop 


eg 一 set: 本 No. 0-No. 1 5 まで PCG を セットす る 
lea.1 PCG_ARHA,a 1 
d2 

#16-1,dl 


clr.1 
move•w 
pcgloopOO : 


move.w 
pcgloopO1 : 

move.1 
dbra 
add.l 
dbra 


#S80/4-l,d0 

d2 f (al)+ 
dO , pcgloopO1 
#$11111111, d2 
dl,pcgloopOO 


♦ スフ 5 イトデータの 
lea.1 sp_scrdat,aO 

lea.1 SSR,al 
move.w #4 本会 * 4/4-1,dO 
spatr_set ： 

move.1(a0)+,(al}+ 
dbra d0,spatr_set 

BG の初期表示設定をする 


* スプライト 4 つ分 


map data_aet ： 
lea. 1 
move.w 
move.w 
move. w 
move.w 
move.w 
move.w 
jar 


マッピングルーチンに引数を旗す 
GRAPHtoBG_data,al 
#0O,GR_Xpoint(al) 
#O0 r GR_Ypoint(al) 
#32,HV_Xaize(alI 
#32,MV_Yaize{al| 
#0O,BG_Xpoint(al) 
#00,BG_Ypoint(a 
GRAPHtoBG 


グラフィックを BG にセツトする 


SPON 

一本一本_本_ 


削り込み設定 


DI 


moveq. 1 #1 ,dl 

lea. 1 vblankint,al 

IOCS _VDISPST 

tst.1 d0 

bne quit 

El 


削り込み禁止 

V-BLANK 削り込み IS 定 


削り込み!キ可 


mainloop: 

tst. w 
beq 

move. w 


メイン処理ループ 


b blank * V 一 B し ANK の判定 

mainloop * メイン処理は i SYNC 中 1 回し力やらない 

#0,b_blank * 判定リセット 


USER PROCESS 


move.w 

IOCS 


cur_L ： 


cur_U : 


btat.1 
bne 
add.l 
btst.1 
bne 


#7,dl 

BITSNS 


move.1 #$4000 ,dl 


#3,d0 
cur_U 
dl,X_MA 
#4,d0 
cur R 


♦ ESC キーが 押されるまでループ 
本織度 
* 力ーソル左 

* カーソル . 上： 


194 


add.l 

dl,Y MA 



195 

cur_R: 

btst. 1 

#5,d0 

t 

カーソル右 

196 


bne 

cur D 



197 


sub.1 

dl,X MA 



198 

cur_D ： 

btst •丄 

#6,(10 

專 

力"■ソル下 

199 


bne 

cur end 



200 


sub, X 

dl ,Y_MA 



201 

cur_end : 





202 






203 


move . 1 

X MA,d0 



204 


add. 1 

dO,X MS 



205 


move.1 

Y MA,d0 



206 


add.l 

d0,Y_MS 



207 






208 


move.w 

X MS,X SCRL 



209 


move.w 

Y_MS,Y_SCRL 



210 






211 

gr_point : 


本 

グラフ ィヅ クのスクロール 座樣計 K 

212 


move.w 

X SCRL.dO 



213 


asr • w 

*4 ,d0 



214 


sub. w 

#256-16,dO 



215 


move.w 

dO,GSR dat+0 



216 


inove.w 

dO,GSR dat+4 



217 


move.w 

dO.GSR dat+8 



218 


move•w 

d0,GSR_dat+12 



219 






220 


move.w 

Y SCRL,dO 



221 


asr. w 

#4,d0 



222 


sub. w 

#256-16,dO 



223 


move.w 

dC,GSR tlat + 2 



224 


move.w 

(i0,GSR dat+6 



225 


move.w 

dO,GSR dat+10 



226 


move.w 

(10,GSR dat+14 



227 






228 

本-本•本一本- 





229 

本 





230 

拿 

処理の振り分け利定処理 



231 

本 





232 


clr. 1 

dO 

本 

インデツスレジスタに使用 

233 

Xold_cmi 

3 ： 




234 


move.w 

X SCRL.dl 



235 


aub« w 

X SCRLold,dl 



236 


bmi 

Xold^cmpOO 



237 


beq 

Yold_cmp 

本 

変なかったら bi t セツトなし 


238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 
2.49 

250 

251 

252 

253 
25-1 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
2B7 
288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 


* ブラスだったら右班き替え 
bset #5 ,d0 

bra Yold_cmp 

Xold_cmp00 : 

マイナスだったら左*き替え 


bset 

* bra 

Vold_cmp : 


#4,d0 
Yold_cmp 


move.w d1,d3 
move.w Y_SCRL,dl 
sub. w YlsCRl.old.dl 
bmi Yold_omp00 

beq oldcrap_end 

* ブラスだった 6 下#吾替え 
bset #3,d0 
bra oldcmp end 
Yold_cmp00 : 

マイナスだった 6 上*き替え 


bset 

t bra 

oldcmp^end: 

move.w 
tst • w 
beq 


t s t. w 
bpl 
rieg. w 

tst. w 
bpl 
neg. w 


X_pl ： 


Y.pl： 


asr. w 
asr. w 
empi.w 
bis 
clr. w 

X. noover: 

empi.w 
bis 
clr. w 

Y_noover •• 

jmp_sub: 

lea.l 
lea •1 
move.w 
asr • w 
move - w 
move.w 
asr. w 
move.w 
move.1 
move.w 
jsr 

move.w 

move.w 

move.w 

mainquit: 

move.w 

IOCS 

cmp.b 

bne 


#2,d0 

01 dcrap こ end 

dl,cU 

dO 

mainquit 
d3 

X..pl 

d3 

d4 

V_pl 

d4 

#4,d3 
#4,d4 
#32,d3 
X noover 
dO 

#32,d4 
Y noover 
d0 


* X 座揀変化量を退避 


変なかったら bi t セツトなし 


Y 座榇変化量を退避 
移動がなかったら顧無し 


X 変化置の絶*抛 


本 Y 茇化 1 ¢の絶対滷 


X 座樣が ® 面外だつたら全面 S き替え 


Y 座 !# 力 ® 面外だった 6 全面 S き II え 


jmp addres , aU 
GRAPHtoBG_data,al 
X_SCRL,dl 
#4 ,dl 

dl,GR_Xpoint(al) 

Y_SCRL.,dl 

#4,dl 

dl,GR_Ypoint(al) 
(aO,dO.w),aO 
#l,BGSET_busy * 
(aO) * 

#0,BGSET_busy 本 

X_SCRL,X_SCR し old 
Y_SCRL,Y_SCRLold 


BG* き替え中 

# 用のサブルーチンに液ぶ 
13GS き替え終了 


#0,dl 

_BITSNS 

#X00O0_O01O,dO 

mainloop 


♦ ESC キーが 押されるまで ループ 


► 9 月号の安海さんへ，水戸には大型のパソコンショップはありませんが，駅前の石丸屯 
鉍がいちばん品揃えがよいようです。場所は m 町2丁目のバス停近く，ツルヤ書店の地下 
にあります。あとは駅前の川又書店の 2 F に TAKERU があるのも要チヱックです。今度は誰 
か私によいデートスポットを教えてください。 河合牽紀 (23) 茨城県 


94 Oh!X 1994.10. 











305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

311 

342 

343 

3J4 

345 

346 

347 

34B 

319 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

37C 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

39 <J 

395 

396 

397 

398 

399 

•100 

401 

4 02 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

‘111 

412 

413 

414 

415 


尊一本一拿 - 












416 


move • w 

Y SCRL.de 

本 












417 


sub • w 

Y SCRLold.dO 

本 



終了処理 









418 


asr. w 

#4,d0 

X 












•119 


move.w 

d0,MV_Ysize(al) 

break 


DI 










420 






suba. 1 

al,al 









421 


add. w 

«32,GR Ypoint(al 



IOCS 

_VDISPST 









‘122 


sub. w 

d0,GB„Ypoint(al) 













423 






move . 1 

#$10, dl * 

幽凼初期化 








424 


move•w 

Y SCRLold.dO 



IOCS 

CRTMOD 









425 


asr . w 

#4 ,d0 



IOCS 

G CLR ON 









426 


add . w 

#33,d0 



IOCS 

^.OS^CURON 本 

カーソルオン 








427 


move . w 

d0,BG_Ypoint(al) 

quit ： 


HI 

本 

削り込みを削柯 








4 28 






DOS 

EXIT 









429 


jsr 

GRAPHtoBG 













430 


rts 


拿 _ 本一本 - 











•本 

‘1:11 

本 一 拿 - 本 _ 本 . 

-本_象_本一末. 

本一本一*-本一本 

$ 












432 

零 

左窘き替え 

®00 

% 



削り込み処理 









4 33 

本 


®00 

本 












434 

1 


(SOO 

♦ _ 本一拿 — 











•本 

435 

LF^set : 



vblankxnt : 










436 


move . w 

X SCRLold.dO 



move . w 

#1 , b blank 本 

判定セット 








437 


sub • w 

X SCRL.dO 



tst .w 

BGSET^busy * 

BG のデータセットの終了判定 




438 


asr. w 

#4 t d0 



bne 

vb し quit t 

終わっていなかった 6 スクロール 




439 


move.w 

d0,MV_Xsize(al) 




本 

レジスタを班き替えない 






4-10 






SPOFF 










441 


move•w 

X SGRL.de 



move.w 

X SCRL,BSR0 XPOS 









4'12 


aar. w 

*4,d0 



move.w 

Y_SCRL,BSK0_YPOS 









443 


move.w 

d0,BG_Xpoint(al) 



SPON 










4，14 





move.w GSR_dat+0,GSRO_XPOS 
move.w GSR_dat+2,GSROlYPOS 
roove.w GSR_dat + 4,USR CxPOS 
move.w fiSR=dat+6,USRl=YPOS 
move.w GSR_dat+8,GSH2_XPOS 
move.w GSR_dat+10,GSR2_YPOS 
move.w GSR_da t+1 1 ,GSR3~XPOS 
move.w GSR_dat+14,GSR3_YPOS 


4‘15 
4.16 
<N7 
448 
419 

450 

451 

452 

453 


move.w #32,MV_Ysize(al ) 

move.w Y_SCRL,d0 

aar . w #4 , dt) 

move.w dO,BG_Ypoint(al) 


jsr GRAPHtoBG 
rt-.a 


vbi_quit ： 

rte 


本一本—本 _ 本一♦-本—本—* —零- <_ ネー本—*_本_本—辜 _ 本—本_本_本_本-* — * —本—聿一本—* _ 拿. 
毒 

♦ サブルーチン 


拿一本一本-尊一本一本-本-章一本一:本一本一本一本一本一本一*-本一本一零一本-本 



jmp_addres : 

.dc 

i 

ALL set 

家 

t 

RLDU 

0000 

«dc 

i 

UP_set 

本 

0001 

，dc 

i 

DW set 

本 

0010 

.dc 

i 

0 

本 

0011 

• dc 

i 

LF set 

本 

0100 

.dc 

i 

LU^set 

本 

0101 

.dc 

i 

LD set 

本 

0110 

.dc 

i 

0 

本 

0111 

• dc 

i 

RG set 

t 

1000 

• dc 

i 

RU_set 

本 

1001 

• dc 

i 

RD_set 

t 

1010 


全面 8 き«え 


ALL_set : 


move.w 
move.w 
move , w 
hht . w 
move.w 
move.w 
asr. w 
move.w 

jsr 

rts 


@6 & 

#32,MV_Xsize(al) 
#32,MV_Ysize(al) 
X_SCRL,d0 
#4,d0 

d0,BG Xpoint(al) 

Y_SCRL,d0 

#4,d0 

dO,BG_Ypoint(al) 
GRAPHtoBG 


上書き替え 


UP_set: 


move 
asr.' 
move 

move 
aub. w 
asr. w 
move 

move 
asr. w 
move 


OOO 
000 

f32 f MV_Xsize(al) 

X SCRL f d0 
#4,d0 

d0,BC し Xpointial> 

\ 二 SCRLold,d0 

Y SCRL,d0 

穿 4’ ， d0 

d0 f MV_Ysize(ai) 

Y SCRL,d0 
*4,d0 

dO ,BG_Ypoint(alJ 


* X _ SIZE 職 

♦ き替え位! a 指定 

毒 Y_SIZE 離 


♦ Y_. 樹き替え位®(指定 


GRAPHtoBG 


rts 

_ 本 一 拿 一 拿一窶一 

T 書き替え 


DW^set: 


move.w #32 t MV__Xsize(al) 

move.w X_SCRL,d0 

aar•w #4 f d0 

move.w d0,BG_Xpoint(al) 


* X_SIZE 傲 

* き替え位 




454 

本 


左上 8 き替え 

4 55 

拿 



©00 

456 

% 



«00 

457 

LU set : 



‘158 

LU_ 

setO1 : 


459 



roove.w 

#32,MV_Xsize(al) 

460 





•161 



move.w 

X SCRL.dO 




aar • w 

#4 ,d0 

463 



move. w 

d0,BG_Xpoint(al) 

‘164 





465 



move.w 

Y SCRLold.dO 

466 



sub. w 

Y SCRL.dO 

467 



a«r. w 

#4 ,d0 

468 



move.w 

dO f MV_Ysize(al) 

469 





170 



move.w 

Y_SCRL,d0 

471 



asr. w 

#4 ,d0 

•172 



move.w 

dO,BG_Ypoint(al) 

473 





474 



jsr 

GRAPHtoBG 

475 





476 

LU_ 

set02 ： 


477 



move.w 

X SCRLold.dO 

478 



sub. w 

X SCRL.dO 

479 



asr. w 

#?,d0 

4B0 



move.w 

dt),MV_X8ize(al) 

481 





482 



move.w 

X SCRL,d0 

483 



asr. w 

#"l,d0 

484 



move.w 

dO,BG_Xpoint(al) 

-185 





•186 



move.w 

Y SCRLold.dO 

487 



sub. w 

Y SCRh.dO 

488 



add. w 

#32*16,d0 

4 89 



asr. w 

#4,d0 

490 



move.w 

d(i,MV_Ysize(al) 

‘191 





-192 



move.w 

Y SCRL.dO 

•193 



aar. w 

#4,d0 

494 



move.w 

d0,BG_Ypoint(al) 

.195 





496 



jsr 

GRAPHtoBG 

•197 



rts 


498 





499 

I 


左下进き替え 治 00 

500 

本 



@00 

501 

本 




502 

LD set : 



503 

LI) 一 

set.0 1 

1: 


504 



move•w 

#33,MV_Xsize(al) 

505 





506 



move•w 

X SCRL.dO 

507 



asr. w 

#4,d0 

508 



move.w 

dO,BG _Xpoint(al) 

509 





510 



move.w 

Y SCRL.dO 

511 



aub. w 

Y SCRLold.dO 

512 



asr. w 

#4,d0 

513 



move.w 

d0,MV_Yaize(al) 

514 





515 



add • w 

#32,GR YpoinUal) 

5 16 



sub • w 

d0,GR._Ypoint(al) 

517 





518 



move.w 

Y SCRLold.dO 

519 



asr. w 

#4 f d0 

520 



add. w 

#33,d0 

521 



move.w 

d0,BG_.Ypoint(al) 

522 





5^3 



jsr 

GRAPHtoBG 

524 





525 

LD_set02 : 


526 



.move.w 

X SCR し old,dO 


* Y_.SIZE^ 

♦ 幸谜元 Y 座船 》 

* き替え位 mm •定 

» X_SiZE 撒 g 

* き替え位！酌ぼ定 
« Y_SIZE 指定 

* Yj き替ぇ™誌 

» X_SIZE 指定 

< き替え位 ! S 指定 

* Y_SIZF •指定 

* き替え位逝指定 

* X_S1ZE 指定 

< X „ 多き替え位 

* \_SIZK 指定 

» き替え位指定 

* X_SIZE 職 

* き替え位甜脫 

* Y_SIZE 職 

* 幸 ; 迷元 y 座 tfim 

* き替え位 K 指定 


► ムー，なんか Oh!X が薄くなったよ一な。へっ，薄くなったのはワシの頭ですか？う 
〜，失礼しました（汗)。 藍原和久 (23) 東京都 


" 実戦！，’ゲーム作りの KNOW HOW 95 





















527 


sub. w 

X SCRL.dO 



528 


asr • w 

M ,d0 



5.Z9 


move. w 

d0 t MV Xsizetal) 

i 

X_SIZE 傲 ^ 

530 






531 


move•w 

X SCRL,d0 



532 


aar • w 

,d0 



533 


move.w 

d0,BG Xpoint(al) 

本 

き战え位 ! sim 

534 






535 


move.w 

Y SCRLold,cl0 



536 


sub. w 

Y SCRL,d0 



537 


asr. w 

#4,d0 



538 


add . w 

#32,d0 



539 


move. w 

d0,MV Ysize(al) 

t 

Y_SIZEt|$ 

540 






541 


sub. w 

dO,GR_Ypoint(al) 

本 

幸纖 Y 座礙算 

542 






543 


move•w 

Y SCRL,d0 



544 


aar. w 

#‘l,d0 



545 


move•w 

dO,BG_Ypoint(al) 

t 

き替え位抵 ^ 

546 






547 


add • w 

#1,BG_Ypoint(al) 

本 

書き替え位®捕正 

548 






5.19 


J8r 

GRAPHtoBG 



550 


rts 




551 

本 _ 本 一 零 — 零 - 

- 本一本 _ 本 _ 本 - 

•• 客一本一 ！: _ • 本 _ 本_本 



552 

本 

打•き键ぇ 

00@ 



553 

本 


OOQ 



551 

t 


0 0® 



555 

RG_set : 





556 


move.w 

X_SCRL,d0 



557 


sub. w 

X SCRLold,d0 



558 


asr. u 

#4 ,d0 



559 


move.w 

dO.MV Xaize(al) 

t 

X_SIZE 離 

560 






561 


add, w 

#32,(JR Xpoint(al) 

t 

幸淑 X 座樣計貝 

562 


sub. w 

d0,GR_Xpoint(al} 



563 






564 


move. w 

X SCRLold.dO 

本 

BG « き皆え位逍指定 

565 


asr. w 

#4 ,d0 



566 


add • w 

#33,d0 



567 


move.w 

d0,BG_Xpoint(al) 

拿 

x_ 道き锗ぇ位通 ^ 

568 






569 


move•w 

#32,MV_Ysize(al) 

本 

Y_SIZE 職 

570 






571 


move.w 

V SCRL,d0 



572 


asr. w 

#4 ,d0 



573 


move.w 

d0,BG_Ypoint(al) 

本 

乙 * き替え位 IS 指定 

574 






575 


jsr 

GRAPHtoBG 



576 


rts 




577 

拿 - 本 _ 本 ^ 

■• 零 — 本一本 _ 本 

- 本 • 本一本 • 本一 ;！:-* 



578 

本 

右上番き替え ®@® 



579 

本 


00® 



580 

本 


00* 



581 

RU set: 





582 

RU set0 1: 




583 


move.w 

#32,MV_Xsize(al) 

t 

X_SIZE 指定 

584 






585 


move. w 

X SCRL.dO 



586 


asr • xv 

#4,d0 



587 


move • w 

dO,BG_Xpoint(al) 

本 

乂 _ 进き替え位 ! S 指定 

588 






589 


move.w 

Y SCRLold.dO 



590 


sub. w 

Y SCRL,d0 



591 


asr • w 

#4 ,d0 



592 


move.w 

d0,MV_Ysize(al) 

t 

y_size 離 

593 






594 


move.w 

Y„SCRL,dO 



595 


asr. w 

#4 ,d0 



596 


move.w 

d0,BG_Ypoint(al) 

t 

Y_ 苗き綾え位 18^ 

597 






598 


jsr 

GRAPHtoBG 



599 






600 

RU set02: 




601 


add. w 

#32,GR_Xpoint(al) 

本 

転送元)(座揮計筲 

602 






603 


move.w 

X SCRL,d0 



604 


sub. w 

X SCRLold,d0 



605 


asr. w 

#4,d0 



606 


move.w 

d0,MV_Xsize(al) 

本 

X_SIZE| 陡 

607 






608 


move.w 

X SCRLold.dO 



609 


asr. w 

#4 ,d0 



6H) 


add. w 

#33,d0 



611 


move. w 

dO ,BG_Xpoint(al) 

拿 

き替え位匿指定 

612 






613 


move•w 

Y SCRLold.dO 



614 


sub. w 

Y SCRL,d0 



615 


asr. w 

#4 ,d0 



616 


add. w 

#32,d0 



617 


move.w 

dO,MV_Ysize(al) 

本 

Y_S1ZE 脑 

618 






G19 


move . w 

Y SCRL.dO 



620 


asr • w 

#4 ,d0 



621 


move•w 

de,BG_Ypoint(al) 

拿 

Y 一 * き替え位》龄 6 

622 






623 


jsr 

GRAPHtoBG 



624 


rta 




625 

本一京一本_本 





626 

本 

右下*き锗ぇ 00® 



627 

本 


00@ 



628 

本 





629 

RD set : 





630 

RD setOl: 




631 


move•w 

#33,MV_Xsize(al) 

本 

X 一 SIZE 離 

632 






633 


move.w 

X SCRL,d0 



634 


asr « w 

#4,d0 



635 


move.w 

dO,BG_Xpoint(al) 

t 

x _ .後き轻え位 

636 






637 


move.w 

Y_SCRL,d0 




638 


sub. w 

Y SCRLold,d0 



639 


asr. w 

#4,d0 



6.10 
641 


move.w 

d0,MV_Ysize(al) 


本 Y_SIZE 指定 

642 


add • w 

#32,GR Ypoint(al) 


* ♦ 谜 5EY 座齙 喵 

643 


sub. v) 

d0,GR„Ypoint.(al) 



644 






645 


move.w 

Y SCRLold.dO 



646 


asr • w 

#T,d0 



647 


add • w 

#33,d0 



648 


move.w 

d0,BG_Ypoint(al) 


* 丫_逍き綾え位世偕走 

649 






650 


jsr 

GRAPHtoBG 



651 






652 

RD set02 ： 




653 


add. w 

#32,GR_Xpoint(al) 



654 






655 


move«w 

X SCRL,d0 



656 


sub. w 

X SCRLold.dO 



657 


asr. w 

#I,d0 



658 


move.w 

d0,MV_Xsize(al) 


* X_SIZEJ 旋 

659 






660 


move•w 

X SCRLold,d0 



661 


asr. w 

#4 ,d0 



6f>2 


add. w 

#33,dO 



663 


move.w 

dO,BG_Xpoint(al) 


* 苗き替え位®指定 

664 






665 


move.w 

Y SCRLold.dO 



666 


sub • w 

Y SCRL,d0 



667 


asr, w 

#4,d0 



668 


add • w 

#32,dO 



669 


move.w 

d0,MV_Ysize(al) 


* Y_SIZE ぼ定 

670 






671 


sub. w 

d0,GR_Ypoint(al) 


* • 谜 jtY 座殿算 

672 






673 


move.w 

Y_SCRL,d0 



674 


asr. w 

#4 , d0 



675 


move,w 

dO,BG_Ypoint(al) 


* き替え位！ 

676 






677 


add. w 

#l,BG_Ypoint(al) 


* 畨き替え位! tthfi 正 

678 






679 


jsr 

GRAPHtoBG 



680 


rta 




681 






682 

本 _ 本 _ 本 - 





683 

♦ GRAPHtoBG 




684 

本 

G-V T AM を^!の座抜か指定のサイズだけ 


685 

本 

B G の データエ リアに転送します 



686 

本 





687 

拿 

引数 




688 

« 

al. 1 

バラメータのアドレス 



689 

本 

パラメー タフ オー マット 



690 

本 


+ 00.w グラフィック GET 用 X 座樣 

691 

本 


+ 01.w グラフィック GET 用 Y 座掼 

692 

t 


+ 02. w 転送する X サイズー 1 


693 

本 


+ 03.w 転送する Y サイズ -I 


694 

拿 


+ 04.w BGPUT 用 X 座標 


695 

本 


+ 05.w BGPUT 用 Y 座標 


696 

本 





697 

GRAPHtoBG ： 




698 


movem, 1 

d0-d7/a0-a5 ， - (sp) 



699 






700 


move.w 

BG Xpoint(al ) ,d0 

* 峩き替え X 座描の MHE 

701 


sub. w 

GR Xpoint(al ) ,d0 



702 


cmpx•w 

#1,d0 



703 


bne 

XNH00 



704 


sub. w 

#1,BG Xpoint(al ) 



705 


add. w 

#1,MV_Xsize(al> 



706 

XNH0O ： 





707 


tst. w 

d0 



708 


bpl 

XNH01 



709 


neg . w 

d0 



710 


add. w 

d0,BG Xpoint(al ) 



711 


add. w 

dO,MV_Xsize(al ) 



712 

XNH01 : 





713 






714 


move.w 

BG Ypoint(al ) ,d0 

* 軎き替え Y 座探の補正 

715 


aub .w 

GR Ypoint(al ) ,d0 



716 


cmpi.w 

#l,d0 



717 


bne 

YNH0O 



718 


sub. w 

#1,BG_Ypoint(al ) 



719 

YNH00: 





720 


tst .w 

dO 



721 


bpl 

YNH01 



722 


neg • w 

dO 



723 


add .u 

d0,BQ_Ypoint(al) 



724 

YNM01 : 





725 






726 


lea.1 

GVRAM ADDRES,a2 



727 


lea.1 

BG0_VRAM,a3 



728 






729 


clr.1 

d0 * 

グラフィック X カウンタ初期化 

730 


move.1 

d0,dl * 

グラフィック Y カウンタ初期化 

731 


move.1 

d0,d2 本 

BG 

X カウンタ初期化 

732 


move.1 

d0,d3 * 

BG 

Y カウンタ初期化 

733 






731 


專 GRAPH — VRAM のカウンタ計鋒 



735 


move.w 

GR Xpoint(al ) ,d0 



736 


add.1 

d0,d0 * 

mm 2 倍する 

737 


andi• 】 

#(MAP XSIZE-1)»2, 

d0 


738 


move•w 

GR Ypoint(al ) ,dl 



739 


asl.1 

#8,dl * 

Y 座揺を < 10202 > 倍する 

740 


as!.1 

#3,dl 



741 


andi.1 

#(MAP_YSIZE-l> 本 2«MAP_YSlZE,dl 

742 


* BG-VRAM のカウンタ計择 



743 


move.w 

BG Xpoint(al ) ,d2 



744 


add.1 

d2,d2 * 

X 座嫌を 2 倍する 

745 


andi•1 

#(64-1 ) * 2 , d 2 



746 


move.w 

BG Ypoirit(al),d3 



7.17 


asl.1 

*7,d3 * 

Y 座描を （64 *2 ) 倍する 

748 


andi.1 

#(64-1)*2*64,d3 




96 


Oh!X 1994.10. 


► DdGA からの電話を「変な団体」と間違えたのはうちの母のことです。かまたさん，ご 
めんなさい。ちゃんと説明してぉきました。 鈴木健児 (23) 愛知県 








749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 


move.1 
move.1 


move.w 
move_loop00 : 


move.w 
move_loop01 : 


dO, d-l 
d2,d5 

MV_Ysize(al),d6 


< グラフィックの : X カウンタを一 
本 BG の ) C カウンタを-•時保持 


781 

785 

78B 

787 

788 


(al),d7 


movea. 1 

a2, a4 

movea «1 

£L 3 | CL 5 

add.1 

d0,a4 

add.l 

dl,a4 

add.1 

d2 , a5 

add.l 

d3,a5 

move.w 

(a4),(a5) 

add. w 

#$100, (a5) * バレットを足す 

addq.1 

#2,d0 

andi•1 

#(MAP XSIZE-l)*2,d0 

addq•1 

#2,d2 

andi •i 

#164-1)*2, 

dbra 

d7,move_ 100 p01 

move.1 

d4,d0 

move.1 

d5,d2 

add.l 

番 MAP XSIZE 聿 2,dl 

andi•1 

#(MAP_YS1ZE-1)*2*MAP_YSIZE,dl 

add. i 

#64*2,d3 

andi.1 

?f(64-l)*2*64 f d3 


dbra d6,move_loop00 

movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a5 
rta 


789 

本_專_本—本_本-!: _ 本_本. 




790 

791 

792 

793 

本 

t 

t 

本_本一本_本_零—！:—本_本. 

データエリア 



794 

795 

796 

797 

.data 
• even 

b_blank 

.ds.w 1 

t 

V-BLANK の判定 

798 

GRAPHtoBG_data : 

•ds.w 6 

拿 

GRAPH toBG のパラメータワーク 

799 

GSR dat: 

.ds • w 8 

尊 

クラフイヅクスクロールレジスタワーク 

B00 

801 

802 

< メインルーチンで使用 
X_SCRL ： .ds.w 1 

t 

現在の m 棵 

803 

Y SCRL ： 

•ds.w 1 

t 

現在の Y 座描 

804 

X SCRLold ： 

•ds.w 1 

本 

前回の 

805 

Y^SCRLold ： 

.ds.w 1 

拿 

前回の Y 哩楢 

806 

BGSET_buay : 

•ds.w 1 

本 

BG のデータセツト終了判定 

807 

808 
809 

X MA ： 

•ds.l 1 

本 

拿 

0= セット終了 1= セット中 

スクロール胡 Mfl 161> 汉闽定/』激点 
スクロール移肋 tt16bit 困定小数点 
スクロール油 16bit 固定小数点 

810 

Y MA ： 

•ds.l 1 

拿 

811 

X_MS: 

•ds.l 1 

拿 

812 

Y_MS: 

•ds.l 1 

t 

スクロール ® 16bit 固定小数点 

813 

814 

sp_acrdat : 

本スプライト (0^ データ 


815 

.dc • w 

256 , 256,%00 00 

0001 00000001,%011 

816 

.dc. w 

256+16,256, X01 

00 

000100000001,%011 

817 

.dc « w 

256,256+16,%10 00 

_0001 00000001,*011 

818 

«dc • w 

256+16,256+16, 

XI 1. 

00 000100000001,%011 


• J スト 2 GDISP TEST.S 


本-本-尊-象-*-本-拿-本-本-本-尊-本-拿-本一本 _ 拿-本_本_ 
拿 

本 BG のデータエリア疑似鉱张テスト用グラフィック生成プログラム 

拿 

*1024* 10 24 ドツトの範囲に 16 色データを表示します 


.include 
.include 


iocscall.mac 
doacall.mac 


雜 & マクロ設定 


GRPH_PALET 


$e82O00 本グラフィックノ'{レット 


メインブログラム 


.text 
.even 

init : 

move.x 
IOCS 
IOCS 
sub.1 
IOCS 

move.w 
move.w 
move .m 
move.w 
IOCS 

col_copy: 

lea.1 
lea.1 
move.w 
copy_ 100 p: 

move.w 
dbra 

symset ： 

move.w 
aymaetOO : 

move.w 


#$00, dl 
_CRTM0D 
_G_CLR_ON 
al,al 
_B_SUPER 

#0000, dl 
#0000, d2 
#1023,d3 
#ld23,d4 
_WINDOW 


* グラフイックバレットをセットする 
ool_data,al 
GRPH_PALET,a2 
#16-I,d0 

(al)+,(a2) + 
dO,copy_loop 


512*512 1024*102416 色 


スー バーバ イザモー ドへ 移行 


#32-1,d3 


本 Y 座播 II 算 


70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 


asl.w 

#5,d2 


121 

• dc • w 

%00000 00000 00000 0 一 

* No.e 

move.w 

d2,syradat+2 


122 

• dc. w 

X10111 00000 00000 0 

» No.l 




123 

• dc • w 

X00OO0 10111 00000 0 

* No. 2 

move•w 

#32-1,d4 


124 

• dc. w 

X0OOO0 0000010111 0 

* No. 3 

synisetOl : 



125 

• dc • w 

X10111 10111 00000 0 

* No. 4 

move.w 

d4 ,d2 

* X 座撕縴 

126 

• dc • w 

Xlllll 01111 01111 0 

« Ho.5 

asl• w 

#5,d2 

127 

• dc • w 

X01111 11111 01111 0 

本 Mo. 6 

add • w 

#8,d2 


128 

• dc • w 

X01111 0111111111 0 

* No. 7 

move.w 

d2,symdat+0 


129 

• dc • w 

Xlllll 11111 01111 0 

本 No. 8 




130 

• dc • w 

X00000 00000 00000 0 

t No.9 

move.w 

d4,d2 

* カラーナンバー 計算 

131 

• dc • w 

X00000 00000 00000 0 

本 No.10 

andi.w 

#4-1,d2 

132 

.dc • w 

XOOO00 00000 00000 0 

* No.11 

add • w 

#1,d2 


133 

• dc • w 

%00000 00000 60000 0 

t No.12 

move.w 

d2,symdat+10 


134 

»dc • w 

X00O0O 00000 00000 0 

* No.13 




135 

• dc. w 

%00000 00000 0000^0 0 

* No.14 

lea.l 

textdat,al 

* 表示文字3潸 

136 

• dc • w 

X000O0 00000 00000 0 

* No.15 


move.b (al,d4.w),3ymtext 


lea.1 
IOCS 

dbra 

dbra 

move.w 
syniset02 : 

move.w 
asl.w 
move.w 

move.w 
symaet03 : 

move.w 
asl.w 
move.w 

move.w 
andi.w 
add. w 
move.w 

lea.1 
move.b 

lea.1 
IOCS 


dbra 

dbra 


symdat,al 
.SYMBOL 

d4,symsetOl 
d3, sylnsetOO 

#32-1,d3 

d3,d2 

#5,d2 

c!2, symdat+0 

#32-1,d4 

d4,d2 

#5,d2 

d2 , syradat+2 

d4,d2 
#4-1,d2 
#1+4,d2 
d2 , symdat-MO 


Y 座酣篇 


x 座 otm 


カラーナンバー計算 


textdat,al < 截故 

t al,d4•w) , symtext 


symdat|al 
^SYMBOL 


d4,aymset03 
d3,8ymset02 


データエリア 


拿 textdat : 
textdat : 


symtext : 
symdat: 


co し data : 


dc • b 
dc • b 


b 


"VUTSRQPONMLKJIHGFEDCBA 987654 3210** 
"0123456789ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV” 

00,00 

00，00 

symtext 

1,1 

00 

1,0 


BG のノ、•レツトに設定するカラー (G^R.B^I) 


► CD - ROM , MO の特集をやってください。 


稲垣治央(42> 愛知贴 


実戦！"ゲーム作りの KNOW HOW 97 


























バックナンバー案内 


ここには1993年10月号から1994年9月号までをご紹介 
しました。現在1993年9〜12月号，1994年 I ，3〜9 
月号の在庫がございます。バックナンパーはお近くの害 
店にご注文ください。定期購読の申し込み方法は152ぺ 
—ジを参照してください。 



10月号 

特別企画秋祭り PRO -68 K 

ハードコア 3 D/Computer Music 入門/マシン語プ□グラミング 
DoGA CGT 7 ：： メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプ □/ 吾輩は X 68000 である 
•特別付録秋祭り PRO -68 K (5 # 2 HD ) 

• SCSI パックン TOWER JACK 
LIVE in ’93未来予想図 II / OutRun より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH コッドノ /The World of X 68000/ あにま一じやん V 3 
全通システムシューティゲー厶コァシステム作成法⑷ 

11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

ハードコア 3 D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/大人のための X 68000 
■新製品紹介 Easydraw SX -68 K 

OS -9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in *93 渚のアデリーヌ/エロテイカ.セブン 
THE SOFTOUCH 3•、たさん/ダイアット • ヴァークス 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 


1 


1 



4月号 

特集 SX - WINDOW の活用 

ハードコア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 
DoGA CG アニメーション講座/響子 in CG わ〜るど 
ショート プロ/ロー テクエ作 / ANOTHER CG WORLD 
• 決定！ 1993年度 GAME OF THE YEAR 
❿新製品紹介ビデオ入カユニット CZ -6 VS I 
LIVE in *94 宇宙 戦艦 ヤマ ト/プロ ジェクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオグラフ'ル/ぶふは/レ:/刀レエ WoJ レス2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

5月号 

特別企画こいのぼり PRO -68 K 
第9回言わせてくれなくちゃだワ 

ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートブロ 
DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

• 新製品紹介 WorkroomSX -68 K / 開発キットツール集 
LIVE in '94 ロード/時間旅行 

THE SOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戦士/ジオグラフシール他 


1 


1 



12月号 

特集古今東西ゲーム議論 

ハードコア 3 D / マシン語プログラミング/響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG ア：:メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
ショートプロ / Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
春新製品紹介 MATIER ver .2.0 

C Compiler PRO -68 K ver .2.1 NEW Kll 
LIVE in ’93 クリスマス • イブ/星に願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス’ 90 改 / 項 劉 記/ス-パ-リアル 麻雀 PH & PHI 
全 機種 共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 


1 



B 月号 

特集 X 68000 と仲間たち 

—ハードコア 3 D / 響子 in CG わ〜るど/ショートブロ 
口ーテクエ作/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステム X 探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
•第5回 Oh!X アンケート分析大会 
• 新製品紹介 F-Calc for x 68 k 
LIVE in '94 キヤミイのテーマ / The End of Love 
THE SOFTOUCH スーパーリアル麻雀 PIV / あすか120% BURNWG Fest 他 
全機種共通システム YGCS ver .0.30 


1 




oiiiSY 


1月号 

特集 Z - MUSIC システム ver .2.0 

ハードコア 3 D / ゲーム作りの KNOW HOW / 響子 in CG わ〜るど 
DoGA メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 

ショートプロ / Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
•特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in '94 LAST WAVE / スターウォーズ/明日への扉/夢路より他 
THE SOFTOUCH ストリートファイター II ダッシュ/餓狼伝説 2/ 
ドラゴンバスター/ X 68000 傑作ゲーム選 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

2月号(品切れ） 

特集 X - BASIC とグラフィック 

ハードコア 3 D / ワンチップ IC / 響子 in CG わ〜るど 
DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
ショートブロ / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
癱新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in ’94ランス3 /新宿駅,巣鴨駅の発車メロデ<た•コー•ソング 
THE SOFTOUCH キーパー/マットストーカー X 68/ 饊良伝説2他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 
YGCSver .0.20 リファレンスマニュアル 


1 


震 


3月号 

特別企画ひなまつり PRO -68 K 

ハードコア 3 D / マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW HOW 
DoGA CG アこメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
ショートプロ/響子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録ひなまつり PRO -68 K (5〃2 HD ) 

• 新製品紹介ビデオ PC for X 680 x 0 
LIVE in ’94 THEME FROM WINNING RUN / スターフォースアレンジ版 
THE SOFTOUCH 卒業/マッドストーカー X 68/ B - FIELD ! 他 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 


1 



フ月号 

特集入門コンビュータミュージック 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
ローテクエ作/システム X 探偵事務所/マシン語プログラミング 
D 6 GA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
籲特別付録 CGA 入門キット 「GENlEj 
•実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in '94 宇宙刑事ギャバン/究極戦隊ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クエ^卜 / The World of X 680001他 
全 機種 共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 


I 



8月号 

特集 Graphic Movement 

一響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/ハードコア 3 D 
ローテクエ作 / ANOTHER CG WORLD / 善バビ 
DoGA CG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
•新製品紹介 X-SIMM Vl / Mu-I GS 
SX-WINDOW ver .3.1 

LIVE in '94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX ) 

THE SOFTOUCH Mr . Dol / Mr . Do ! vs UNICORNS / レッスルエンジ x ； レス 3 
全 機種 共通システムシューティングゲーム作成講座 (2) 



g 月吾 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

一響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
ローテクエ作/ D 6 G /\ CG アニメーション講座/善バビ 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
•新製品紹介 X 68030 D ’ ash / MJ -700 V 2 C 
修新刊紹介 X 680 x 0 TeX 
LIVE in ’94 LOVE IS ALL/HELL HOUND / 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 


1 
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■枣 (で)のシヨートブロば一てい- -侧7 

ああ,今年勿誕生日…… 

Komura Satoshi 古村聡 

今月はドライブに関するツールが2本にゲームが1本。ゲームはけつこう手強いの 
で心して挑戦してみて<ださい。今年も（で）氏の誕生日の季節がやつてきました。 
ところがなにか様子が変です。いつだいなにが（で）氏に起こつだのでしよう。 


illustration : T. 


SETDRV.X for X 68 QxO R RAMDISK 

(要 C Compiler ve 「.2.0 以上） H SASI 

大阪府野崎哲也 S SCSI 


わははは。発売日の翌日に今月号を買っ 
て読んでいるキミはラッキーである。なぜ 
なら9月18日は私の誕生日だからなのであ 
る。皆で祝いたまえ，私も アン ミラで ミニ 
ミニなエプロン スカートね一ち やん たちに 
囲まれて祝っていることであろ一，あ，口 

イヤ ルのバニーさんもいいな， わはは . 

なんて当初の原稿では書いて「ちきしょ一, 
1力月先の俺ヱ〜，うらやましすぎるぞ j 
なんて思ってたんですけどねえ。 

先日，ノドの調子がちょっとおかしいん 
で病院へ行ったらいきなり「口にできもの 
ができてます。手術するので入院してくだ 
さい」ということになり， 8月末に手術， 
誕生日はべッドの上で過ごすことになって 

しまいした。まったく俺ってヤツあ . 。 

誕生日と日曜日が重なることなんてそうそ 
うないのに〜。アンミラのおね一ちやんた 
ちに会えないし，原稿も書き直すハメにな 
るしさ〜，ブチブチ。 

ああ〜，おいら，これでどうなるのかな 
あ？これでなんかあったら「死ぬまでア 
ンミラに行きたがった男」とか伝説になっ 
てしまうのだろうか？うう……イヤすぎ 
る。い，いや，その前に押し入れの中のム 
フフな本や昔描きかけたままほってある漫 
画の原稿とか，日記とかぜ〜んぶ処分しな 
くては！ひょえ〜，絶対死ぬに死ねない 
ぞ，こりや。 

常連さん功おか九りな勿だ 

では今月1本目のプログラムを紹介しま 
しょう0まずはデバイス名でドライブの割 
り当てをするプログラム， SETDRV.X で 
す。どうぞ。 


X68000 の場合，ハードディスタから起動 
するとハードディスタの ユニッ ト番号〇番 
が A :，1番が B :と順番が決められてし 
まってますよね。でも，これだと，つなが 
っている MO ドライブの電源が切れていた 
りすると フロッ ピーのドライブ名がずれて 
しまったりとちょっと不便です。 drive コマ 
ンドでドライブの順番を入れ換えてもいい 
んですが， drive コマンドでは1回で2つの 
ドライブ名を入れ換えるだけですから，全 
部に好きなドライブ名を割り当てるのはち 
ょっと大変です。そこで登場するの力 5 '，デ 
バイス名で直接ドライブ名を指定できるこ 
の ツール， SETDRV.X です0 

この SETDRV.X は C のソースリストの 
形で掲載されています。まず，リスト1を 
ED.X などのエディタで打ち込み， SET 
DRV.C という名前でセーブしてください。 
それから， 「C Compiler ver.2.0」 以降のも 
ので コンノヽ 。イルします。 

A>CC SETDRV.C 

これで実行ファイルである SETDRV.X が 
できました。 

さて，それではこのプログラムの使い方。 
このプログラムではドライブの名前を， 
(ドライブ名）：=(デバイス記号） （ユニ 

ット番号） 

という形式でオプションをつけることでド 
ライブ名を変更します。たとえば，フロッ 
ピーを A :, B ：にしたいときは， 
A>SETDRV A： =F0 B：=F1 
とすれば OK です0デバイス記号は， 

F フロッピーディスク 


M MO 
E その他 

となっています。デバイス記号が省略形で 
すが， なんとな〈わかりますよね。引数は 
いくつでも指定できます。なにもオプショ 
ンをつけずに， 

SETDRV 

とすると，現在のドライブの割り当て状況 
が表示されます。オプションスイツチ -n 
をつければ，画面に表示をさせないように 
できます。 AUTOEXEC.BAT に入れてお 
くときに便利ですね。 

それから，割り当てたデバイスが存在し 
なかったとき，そのオプションは無視され 
ます。たとえば， 

SETDRV A： =F0 B:=F1 
M： =M0 R: =R0 

としたときに MO がなければ，その設定の 
ところた^け無視して， 

SETDRV A：=F0 B： =F1 R：=R0 
を実行した場合と同じになるわけです。そ 
れから， 

A： =F0 B： =F1 C：=S0 



SETDRV.X 
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M ： = M 0 

という設定のときに， 

SETDRV A : = M 0 

とすると， A ドライブが重複してしまいま 
す。こういうときは，設定をする前に空い 
ているもっとも若いドライブに追い出され 
ます。つまり， 

A ： = M 0 B ：= F 1 C ： = S 0 
D : = F 0 

となります。また， RAMDISK を 2 つ以上 
登録すると， 

R:=RO S ： = R 0 
となります力 5 '，このときに， 

SETDRV A：=RO 

としたときは，若い R ドライブが移動の対 
象になり， S ドライブを移動させる手段は 
ありません。ま，仕様だってことで……。 

あらまあ，野崎さんではありませんか。 

お元気でしたか？なになに？ 「それにし 
ても，昔は常連とまでいってくださいまし 
たが，覚えているでしようか？（以下略)」 
だそうで，もちろん覚えてますとも。ここ 
しばらく，野崎さんのプログラムを見ない 
あいだに X 68000 をとりまく環境もずいぶ 
ん変わりましたね。 CD - ROM ドライバが発 
売されたり， MO ドライブが一般的になっ 
たり， 1 G バイトのハードデイスタもそんな 
にめずらしくなくなりましたしね。実をい 
うと，私も MO や CD - ROM を使ったりする 
のでフロッピーを A , B ドライブに固定す 
るのにこのプログラムを使ってます。いや， 
便利ですよ〜。 


このプログラムは通信で配布され ている 
野崎さん作のフリーソフトウェアとまった 
く同じのものだそうです。それから，仮想 
ドライブ関連の DOS コールを使っている 
ので 「XC ver . l.Oj のライブラリではコン 
パイルできませんので注意してください。 

新人君勿お手伝い 

続いては1本目の SETDRV . X と一緒に 
使うと役立ちそうなプログラムを選んでみ 
ました。このコーナー初投稿の渡辺さんの 
作品で VLSEARCH . X です。どうぞ。 

V し SEARCH.X for X680x0 

( 要 C Compiler ve 「 .2.0 以上） 
神奈川県渡辺節弥 

このプログラムは， X 680 x 0 につながって 
いるドライブから，指定されたボリューム 
ラベルを持つドライブを検索して ， EXIT 
コードで有無を返すプログラムです。オプ 
シヨンで環境変数を指定すると A :や B : 
といったドライブ名を設定できます。 

このプログラムも1本目と同じように C 
の ソース リストの形で掲載されています。 
エディタで打ち込んで， VLSEARCH . C と 
いうファイルを作り 「C Compiler ver .2.0」 
以上で， 

A>CC VLSEARCH.C 
として実行ファイル VLSEARCH . X を作っ 
てください。 

でもってお待たせの使い方ですね。この 
プログラムでは， 




A > VLSEARCH ボリュームラベル名 
と プログラム 名のあと にボリ ュー ムラべル 
名を書いて，その名前のドライブを探させ 
ます。 

A>VLSEARCH RAM DISK 
とすると，「ボリュー ムラべル RAM _ 
DISK はドライブ D :です」などと表示し 
ます。 一 e オプションをつけて 環境変数を 
指定すると，その環境変数にボリュー ムラ 
ベルのあったドライブ名を格納します0 
A > VLSEARCH.X ASK 68 kDIC—e 


DIC 


として， ASK 68 kDIC というボリュームラ 
ベル名のドライブ D :があれば，環境変数 
DIC に D :が設定されます。 

SETDRV と一緒に使うと便牙 IJ そうでし 
ょ。残念ながら，検索の途中で各ドライブ 
にディスクが入っていないと「ディスクが 
入っていません，入れてください」と表示 
されたり，まだまだ甘さの目立つプログラ 
ムですが，そこはそれ，使う人が改造して 
しまいましよう0それでこそ，ソースの載 
ってるショートプロならではの使い方って 
もんです。私も「ボリュームラベル名のあ 
るドライブがあったら EXIT コードで返 
す」プログラムにしようかな〜，などと思 
っています。でもって， MO ドライブ上に 
辞書が入っていたら，それを使って，ない 
ときにはハードデイスタの辞書を使うよう 
な AUTOEXEC . BAT を作って辞書を持ち 
歩こうかな〜と思つたんだよね。なかなか 
ぐ〜なアイデアだと思いません？ 



シメはやつばりゲームな勿だ 


さてさて，お待たせさま。最後のシメは 
やっぱりゲームですよね。この人ももう常 
連さん。平井さんの作品で DIKE . BAS で 
す。どうぞ。 

DIKE.BAS for XB80x0 

(X-BASIC, コンパイル推奨， 
ジョイスティック対応） 
三重県平井栄治 
X - BASIC のプログラムですので，例に 
よって BASIC を起動してから打ち込んで 
RUN で実行です。「私の マシン， 遅いのよね 
- j という方は， 

A>CC DIKE.BAS 

でコンパイルしましよう。 
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緑色の自機をジョイスティックかキーボ 
ードで操ります。で，今回は迷路の中のど 
こかにいる赤い敵を捕まえてください。 

スタートはリターンやスペースなどの適 
当なキーか，ジョイスティックのボタンを 
押して〈ださい。移動については， T を押 
すと前進， I を押すと後退，—を押すと左 
60度回転，—を押すと右60度回転します（ジ 
ョイスティックはそれぞれの方向に対応)。 
そして，緑六角形を赤六角形に重ねればゲ 
ームクリアです。 Score は緑六角形が停止 
していると一1，回転すると一 5，移動す 
ると 一10 されていきます。 Score が0にな 
るとゲームオーバーです。また，画面に迷 
路の全体図が表示されていないときに ESC 
を押すと，プログラムの実行を終了。 
HOME を柙すと，緑六角形を初期位置に復 
帰， CLR キーを押すと ， High Score を0に 
し，新たな迷路を作成します。左右の回転 
については，キーボードではリピート可能 
にしてあります力す，ジョイスティックでは 
リピート不可にしてあります。 

これから自動車の免許を取る人や，免許 
はあるけど運転に自信がない人は ， DIKE 
をしない，あるいは，前進のみで後退はし 


ないほう がいいと 思います。車はバックし 
ているときもハンドルを回したほうに曲が 
りますが， DIKE で—（― ） を押した場合 
は，いつでも，左（右）60度回転します。 
つまり，車と DIKE では後退（バック）時の 
感覚が異なるのです。車の感覚ができてい 
ない人が DIKE の感覚に慣れて実際の車を 
運転すると，バックでは普通スピードを出 
さないのでたいした事故は起きないでしよ 
うが，車両や建造物を BREAK しちゃうの 
で注意しましょう。 

いやいやいや。ゲームの 内容としては迷 
路のどこかにいる敵を捕まえるだけ，とい 
う簡単なものなんですけど，ジョイステイ 
ック，キーボード両方に対応してたり，画 
面が回転っぽくなっていたりして，常連さ 
んの芸の細かさってのが出てます。もっと 
も，芸を追求するあまりリストが長くなり 
がちなのも常連さんの傾向なんだけど。 

作者の平井さんの投稿原稿には，「前作の 
DIODE は慣れるまでは難しいのですが， 
DIKE は慣れても難しい。迷路自体は簡単 
なはずなのに，自分が迷路の中に入るとど 
こにいるかわからなくなっちゃうんです。 
迷ったら，右手法で動くようにしてますが 



DIKE.BAS 


……あうあう。誰か迷路を探索するいい思 
考方法があったら教えてくださいまし 
〜！」と，あります。おいらも教えてほし 
いけど……む一ん，病室に FAX 持ち込ん 
で，編集室からハガキを転送してもらおう 
かな。 

さて，そんなわけで来月，私はお休みし 
ます。1,2回の休みですむのか，ずっと休む 
ことになるのかわからないけど（だって， 

まだ良性か悪性かわかんないんだもん），無 
事退院できたらまたお会いしましよ。誰か 
代打に立ってくれるのかな？ 

それではその日まで……その日がきます 
ように0あでゆ一 ☆ 


U スト 1 SETDRV.C 


デバイス名でドライフ ‘ の割りあてをするブロク‘ラム ver1.00 


BIMI l 3 2a a 


programmed by NOZ 


♦include <stdio.h> 

♦include <stdlib.h> 
iinclude <doalib.h> 

#define TITLE M X68k setdrv vl.00 Copyright 1994 NOZVn" 
Idefine MAX_DRIVE ( - 'A 1 + 1) 

typedef enum { 

FD=0xfe , RAM=0xf9 , SASI=0xf8 , SCSI=0xf7 , 

MO=0xf6 , ETC=0xf5 , OTHER 
J DRIVE_ID ； 


typedef enum ( 

C_FD= » F' , C RAM=»R* 

C_MO= »M* , CLETCs’E, 

)DRIVE_TYPE ； 

typedef struct DRIVE_TABLE 
DRIVE_ID id ； 

DRIVK_TYPE type ； 

} DRIVE_TABLE ； 


C_SASI='H', C_SCSI= 
C_OTHER -•O* 


static DRIVE TABLE 


driveTable[] 


static DRIVE TYPE convertIDtype( id ) 

DRIVE ID id ； 

{ 

int i; 

for ( i = 0 ; driveTable[i].id != OTHER 
if (id == driveTable!i].id) 
break; 

} 


35 

{ FD 


C_FD ), 

88 

1)RIVE_ID id; 


36 

{ RAM 


C 一 RAM }, 

89 

int unit; 


37 

{ SASI 


C SASI ), 

90 

{ 


38 

{ SCSI 


C_SCSI }, 

91 

struct DPBPTR 

dpb; 

39 

{MO 


C_M0 1, 

92 

int i; 


40 

(ETC 


C ETC }, 

93 



41 

{ OTHER 


C_OTHER } 

94 

for ( i = 0 ; 

i < MAX. 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 


return( driveTable!i]•type ); 


static DRIVE_ID convertID( type ) 

DRIVE 一 TYPE type ； 

{ 

int i; 

for ( i = 0 ； driveTableti].id != OTHER : i++ 
if (type == driveTable[i].type) 
break ； 

) 

return( driveTable[i].id ); 


static int checkDrive( drive ) 
int drive ； 

{ 

static char drv[] = "A:"; 
static char buf1256]; 
static struct DPBPTR dpb; 


if (GETDPB( drive + 1, 
*drv = drive + * A *; 
if (GETASSIGN( drv 
return( 0 ); 


&dpb 


0 ) { 

80) 


return( 


)； 


static int searchDrive( id , unit 


_ E ; i+ 十 ）{ 

if (id == 0)( 

if (checkDrive( i ) == 0) 
return< i ); 
continue; 

} 

if (GETDPB( i + 1,&dpb ) != 0) 
continue ； 

if ( (dpb.id == id) &&. (dpb.unit == unit) 
return( i ); 
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107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 
13*7 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
(dpb.id 
163 ： 


static void drvXchg( a 
int a; 
int b ； 

{ 

DRVXCHG( a + 1,b 
if ( a == CURDRV() 
CHGDRV( b )； 
if ( b CURDRVO 
CHGDRV( a )； 


static int changeDrive( drive , id , unit 
int drive ； 

DRIVE_ID id ； 
int unit ； 

( 

int aourceDrive ； 

if ( (sourceDrive = aearchDrive( id , 
return(1 )； 

if (sourceDrive == drive) 
return( 0 ) : 

if (checkDrive( drive ) != 0)( 
int teropDrive; 

if ( (tempDrive = aearchDrive( 0 
return{ 2 ); 

drvXchg( tempDrive , drive ) : 


unit )) 


0 >) 


drvXchg{ sourceDrive 
return( 0 )； 


static void usage( void ) 


drive )； 


fprintf( atderr , TITLE )； 

puts( "をぃ方： setdrv [ -n] <|3^> . . . . ¥n" 

"¥t-n¥t 画面出力を铁 ± します 

” ¥t¥t 引数なしで起動すると、現在の設定状況を表示します "}; 


static void printDrive( void ) 

{ 

int drv; 

struct DPBPTR dpb ； 

fprintf( stderr , TITLE )； 
for ( drv =1;drv <= MAX DRIVE ; drv++ 
if (GETDPB( drv , idpb ) != 0) 
continue; 

printf( "Xc:=XcXd “， drv + -1, 

dpb.unit )； 


convertIDtype 


164 ： 

putchar( ’Vn* ) : 



165： ) 





166: 





167 ： 





168: extern 

void main( argc , 

argv ) 


169 ： int 

argc ； 



170: char »argv[]; 



171： { 





172: 

char drive ； 



173 ： 

char type ； 



174 : 

int 

uni t ； 



175: 

int 

i =1 ； 



176 ： 

int 

message =1 : 



177: 





178: 

if 

(argc ==1){ 



179: 


printDrive( )； 



180 ： 


return ； 



181 ： 

) 




182 ： 

if 

((*argv[l]== 

1 ) II (*argvtl]= 

=VM ) { 

183 ： 


i + +； 



184 ： 


if ( (argvtIHl] 

==) II (argvllHl]==)) 

185 ： 


message = 0; 



186 ： 


else { 



187: 


usage() ； 



188: 


return; 



189 ： 


) 



190 ： 

1 




191 ： 





192: 

if 

(meaBaite) 



193 ： 


fprintf( atderr , 

,TITLE )； 


194 : 





195 ： 

for 

(； i < argc ； i++ ) { 


196 ： 


if (sacanf( argv け ], "Xc:=XcXd" 

,Adrive , &type , 

&unit ) 

!= 

3) { 



197: 


fprintf( stderr , n 9 %a 9 is a 

syntax error.¥n ", 

argv[i] 

)； 




198: 


continue : 



199: 


} 



200 ： 


if ( ( ， A* <= drive} && (drive <= 

*Z»)) 

201 ： 


drive -= 1 A *； 



202 ： 


else { 



203: 


if < (*a* <= 

drive) && (drive 

<=*z»)) 

204 : 


drive -= 

； 


205 ： 


else { 



206 ： 


fprintf( 

atderr , " , %b , is a syntax error.¥ 

n M , argv[i] 

)； 



207 ： 


continue; 



208: 


} 



209 ： 


) 



210 ： 


if (changeDrive(drive,convertID(type).unit) != 0) { 

211 ： 


if (message) 



212 ： 


fprintf( 

stderr , M1 Xc%d 9 

is not found.¥n M 

.type , 

unit ) : 



213 ： 


continue; 



214 : 


) 



215: 

i 




216: } 
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♦include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

♦define — DOS_INLINE ― 

#include <sya¥dos.h> 

typedef struct _filbuf FILBUF ； 


typedef struct { 

char label(241 ； ft ボリュームラペル本 / 

J VOLTBL ； 

void st_Param( int, char 窣拿 , char 家， ohar 家 , int * ); 
void st_MakeTable( VOLTBL * )； 


/* -- -—*/ 

/本 

/* -- - - - - - - - */ 

void 

main( argc, argv ) 
int argc; 
char »argv []； 

{ 

int i ； /* */ 

int rinf ； /* MK */ 

int drive_no; /» ドライブ *^ (A=0 ,B=1Z=25 ，無 :: 一 1 > 拿 / 

int cmplen ； /* 文字比校 K . */ 


char drive_string[8]; /* ドライブ名城 */ 

ohar vol_natne[24] ； /* ボリュームラペル 拿 / 

char env_name[32] ; /拿 ttWlSHK 名 */ 

VOLTBL voltbl[26] ； /* ボリュームテーブル */ 

/* パラメータ解析 */ 

st_Param( argc, argv, vol_name, env_name, &cmplen }; 

/本 */ 

at_MakeTable( voltbl )； 

/ 拿 ポリ ュー ムラ ペルを る 拿 / 

for( i = 0, drive_no = -1;i < 26; i++ ) { 

if( atrncmp{vol_name,voltbl[i].label,cmplen) ==0 ) 
drive_no = i; 
break : 


/* ボリュームラペルが見つからなかつた場合 « */ 


&4 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

1 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 


/* EXIT コード =1 で終了する */ 

if( drive_no == -1){ 

printf ( " ボリュームラベル Xs は " ， vol_name ) : 
printf( "見つかりません ¥n" 
exit( 1 ); 

} 

aprintf{ drive_string, "Xc : ", 'A' + drive_no 
printf ( "ボリュームラぺノレ Xb {i" , vol_name ) : 
printf( "[•.ラィブ X8 です ¥n", drive_atring ぃ 

/* 獅されているか？*/ 

if( strlen(env_name) > 0 ) { 

/* 見つかったラベノ UD ドライブ名を */ 

/* (親の^のにる*/ 
rinf = doa_setenv( env_name, 
if( rinf < 0 )( 

printf( "vlsearch ： _dos_aetenv error. rinf=Xd¥n 

)； 

exit( 2 ); 


exit( 0 ) : 


ハ • ラメータ _ 


/* 

/* — 
void 

at_Param( argo, 
int argc : 
char *argv[]; 
char *vol_name ； 
char *env_name; 
int &cmplen ； 


拿/ 


vol_name, env_name, cmplen 
/* アーギュメント数 (in/ 


int 

int 

int 

int 


rinf ； 

opt; 

errflag; 


/* アーギュメント 
/* ボリュームラペル 

ハ環塊変数名 
/< 

/* 

/* 晒 s 

/* オプション文字 
/* エラー フラグ 


(in/ 

(/out) 

(/out) 
(/out) 


拿/ 

拿/ 

拿/ 

*/ 

拿/ 

*/ 

拿/ 

*/ 

*/ 


/* M 匕 

vol_name[ 0 ] = * ¥0 * ； 
env_name[0] = * ¥0 1 ； 

本 cmplen = 23; 

/* getopt() のエラー出力を刪する */ 
opterr = 0; 

/» (エラーフラグが立ったらトフ1终了} V 
for( errflag = 0; errflag == 0; 


102 


Oh!X 1994.10. 


►先日，初めてコミケに行ってきました。 「intel outside」 と書いてある T シャツを着て同 
人ソフ トの ブースへ 行ったら， AMIGA のソフ トを売って いる 人に笑われただけで， PC-98 
サークルの 人に石を投げられなかったのでよかったです。 磯崎玄 （18) 千葉県 

















106 

107 

108 

109 

110 
111 
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113 
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115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
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123 
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125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 
*') 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 


/* アーギュメントからオプション文字を取り出す */ 

/* ( オプション文字がなくなったら ; ブ終了 } 本 / 

if( ( opt=getopt( argc , argv , "e:E：8" 
break; 

) 

/* オプション文 ^ する */ 
switch( opt )( 

case 'e*: /% 数名離 

case ’E*: /< 

if( atrlen(env_name) == 0 } { 

strcpy( env_narae, optarg )； 

)else { 

errflag =1; 

} 

break; 
caBe ’8 ’： 

♦cmplen = 8; 
break; 
case ’ ？ ’ ： 
default: 

errflag =1; 
break； 

} 


)==EOF 


家/ 


/* 8 文字比較オブシヨン 


/* オプション«常 
/* その他 


*/ 

*/ 


) 


/* アーギュメント 3& 铖っているか ？*/ 
if( optind < argc ) { 

/* ボリュームラペルを格納 V 

strcpy( vol_name, argvioptind++]) : 

/* 残っていない ...*/ 

} else { 

errflag =1; 

} 

/* エラーフラグが立っているか、アーギュメントが ：/ 

/* 歹しっていたら、使用方法を表示して終了する V 

if( ( errflag ==1 ) || ( optind < argo ) ) { 

printf( "Usage : vlsearch volume [-e environ] 


[-8]¥n 


printf ( " ノラメータ ¥n") : 

printf ( " volume :衡^るボリュームラペル ¥n" > ; 

printf ( " -e environ : «^果をる名 ¥n" > ; 

printf (” -8 :チェック文字 数を 8 文字と する ¥n" > ; 

printf( " HT3-K(exitcode)¥n"); 

printf ( " 0 :ボリュームラべ n^Vn") : 

printf < " 1:ボリュームラべ; MUpfn" >; 

printf( " 2 :内^ PLt ラー 

printf ( 11 賊 ¥n._ ); 

printf ( 11 .ボリュームラべ嫌 V 塒は、の ¥n" > ; 

printf (” 定は行いません〇化 ">; 

printf(" .同ーラべ;レ6相数ある齡、 «WI 変数には ¥n" 


159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 
d¥n 

200 
201 
202 

203 

204 

205 
266 

207 

208 

209 

210 


printf( 
exit( 2 


■■ 番若いドライフが格納されます ，¥ n "); 


/* - 

/» テー 

/ ± __ 





*/ 

void 

8t_MakeTable( voltbl) 
VOLTBL voltbl[26)； 

/ 

ハ 

ボリュームテーブル < 

/out) 

V 

int 

i； 

/* 

トブ n •継数 
麵油 


♦/ 

int 

rinf； 

ハ 



char 

file_name[ 16】 ； 

/* 

検索ファイル名 


*/ 

FILBUF filbuf； 

ハ 

ファイノ咖 




/* » 匕家 / 

mem8et( voltbl ,0, aizeof(voltbl)}; 


/* 各ドライブのボリ 


0 


D ボリュームラべルを築める 
； i < 26; i++ ) { 


/* ドライブが可を SK る本 / 
rinf s _dos drvctrl( 0, i+1) : 
if( ( rinf & 0x07 ) != 0x02 ) { 
continue； 

} 

/* ••ボリューム ID" のファイル 属性を 持つ*/ 

/* ファイルを換 STf る */ 

sprintf( file_name, "Xc ： ¥¥*.« M , *A'4i ) : 

rinf = _doa_files( &filbuf,file_narae,_D0S_IFV0L ) : 

if( rinf <0)1 

switch( rinf ) { 
case _D0SE_N0ENT： 
case _DOSE_ILGDRV： 
continue； 
default: 

printf( "vlsearch : _dos_filea error. rinf=X 
exit( 2 )； 


/* ファイル名をテーブルにる */ 

strcpy( voltbl[i].label,filbuf.name ); 


/* フアイ/レ M し */ 
/* ドライブ異常 */ 


Li スト 3 DIKE. BAS 
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150 
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180 
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240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 


screen 0,2,1,1: palet(1, 48 ) 

ap_init() : palet(3,16912 ) 

ra_init():sp_oolor(1, 48,1) 

m_terapo(181)：3p_oolor(1,1536,2) 
m_alloc(1,81):sp_color(1,16912,3) 
m_asaign(1,1)：ap_color(1,49152,4) 
m_trk(1,"r16.") : sp_diap(1) : sp_on(0) 


146,218 


window(0,0,395,256) 


dim char x(33152) 
dim y(168) 

dim z( 35}= 


74,110 
164, 56 
line(1,8,4,1 
line(1,7, 


4,14 


128,23 6, 110,218, 92,200, 74,182, 74,14 6, 


74, 74, 92， 56,110, 38,128, 20,146, 38, 
182, 74,182,110,182,14 6,182,182,164,200) 
1):line(4, 1,11, 1,1):line(14,8,11.1,1) 

a()：paint(7,7,l)：a():wipe() : bg_fill(0,0):bg_fill(1,0) 
while n<4:b()：f=l:g=256：o=0：p=0:u=74 : v=182:apage(0) 
vpage(1) : locate 3,0:print"High score DIKE Score" : c() 
ap_aet(0,0,0,0•3):bg_aet(0,0,0) : bg_set(1,1,0) 


for h=0 to g:line(65-f,h,191+f,h, 3,4369 0) : f=l-f：next 
for w=0 to 5: for f=0 to 5:d()： next : next 

for f=0 to 5： if f=5 then{y(1)=0}else{y(1)=f+1} 

y(0)=f： if f=0 then{y(2)=5)else(y(2)=f-l) 

for g=0 to 2: h=6*f+g+g:u=z(h):v=z(hf1) : w=y( 0):d() 

for i=0 to 3： w=y<rnd(> 蓽3 i:d(> 

next:next:next : n=l:get(64,0 l 192 l 256 l x)：f=0 
for g=0 to 33152:if x(«)=l then(f=f+l 

}else{) : next : h=f 本 rnd()：i=(f-1} 拿 rnd() : f=0 
for g=0 to 33152:if x(g)=1 then{f=f+l : if f=h then(x(g)=0 
break)elBe{))else{) : next： f=0 

for h=0 to 33152:if x(h)=l then{f=f+1：if f=i then(x(2)=2 
break]elae{)}else{) : next： r=£ : s=h 

t=6<rnd() : wipe() : while n<3：b()：w=t：v=a/129:u=s-v*129 
if n=2 and o<p then(o=p)else{} : if n=l then{e():f=136 
320 bg_aet(0,0,1):bg_set(1,1,1)：ap_aet(0,f,144,1025 t 3))el8e() 
330 c()：n=0:vpage(0)：locate 14,0:print"Push" : beep：while n<1 
340 if atrig (1)00 then (break) else {} : switch asc ( inkey$ ( 0 )) 


350 case 27 
360 case 28 
370 case 29 


n=4 : break：case 11 
case 30 
case 31 


: n=l：break : case 12：n=3 : break 

case 0 

k:default：n=2：endswitch 
380 if n-2 then(n=0 : break)else{) : endwhile : while n<1：e() 

390 f=0：q=0:if 1=1=1 then{if b_argc=l then{}elBe{f=1}}else{} 

400 if f=0 then(p=99999 : locate 14,0:print"DIKE" 

410 }else(p= 9999 : locate 14,0：print" " : vpage(2)}:o() 

420 break : endwhile : while n<1：m_play(1) : f=stick(1)：p=p-l 


430 

440 


if f=0 then{f=5}else{} : «=1-(f-1)/3:f=f+g*3-5 


450 case 11 
460 case 12 
470 case 27 


switch aBc(inkey$(0)) : case 28 


f = f+l 
f=f-l 

«=g+l 


h = 

q=0:break 
q=0 : break 
break 


n=l : break : case 29: 
n=3:break : case 30: 

: break:case 31: 

480 endawitch：while n<l：b()：if g=0 then()else{if g<0 then{ 
490 if y(83)=3 then{)else(h=w : p=p-9))else{ 

500 if y(85)=3 then{}else{h=w-3：p=p-9 : if h<0 then( 

h=5 : break 
h=S:break 
h=5：break 
h = 4 


510 

h:h+6}elaeUm 

switch h:case 

3 

v=v + 2 

u=u : 

520 

case 

0 

v=v-2 : u=u 

h=5 : break : case 

4 

v=v+l 

u=u-l : 

530 

case 

1 

v=v-l：u=u+l 

h=5 : break : case 

5 



540 

case 

2 



6 
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560 
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620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

•710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 
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820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 
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920 

930 
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1010 
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1030 

1040 
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1060 

1070 

1080 


endawitch : if f=0 then(q=0)else{ 
if f く 0 then{if q=2 then{ }else( 

if w=0 then{w=5)else{w=w-l)：p=p-h:q=2])elae( 
if q=1 then{ )else( 

if w=5 then(w=0) else (w=w-l-l) : p=p-h : q=l)) 

)：if p<1 then(p=0:n=2)else() 

e():if y(84)=2 then(n=2)else{) : while m_8tat()<>0：endwhile 
c()： break : endwhile : endwhile：endwhile : endwhile : end 
func a()：get(0 l e,15 l 15,x)：sp_def(w,x,1) : w=w+l : endfunc 

func b() : while inkey$(0)<>"":endwhile : endfunc 

func c() : bg scroll(0,128-128*m t 504) 

home(1,128-128*ra,0) : bg_scroll(1,132-128*m,504) 


locate 8,1 
locate 19,1 
func d():j= 1 


print right$(" "+itoa(o) 

print left$( itoa(p) + " .’，5 

switch w：case 0: j=-j：caae 

line(u-l ,v+l*j,u-1,v-19»j 
u ,v-20 り 

u+ 1,v-19 本 j 
j=-j:case 
u+ 9 拿享 j 
U+10Cj,v-10 拿 j 
u+10*j,v- 8 本 j 
j=-j : case 
u+10*j,v+ 8»j 
u+10*j,v+10*j 
u+ 9 本本 j 


line(u ,v+2*j 

line(u+l,v+1*j 
v=v-18*j:u=u : break:case 1 

line(u-l*j,v-l»j 
1ine(u-1 * j,v+1 * j 
line(u ,v+2»j 

v=v- 9*j：u=u+9*J : break : case 2 : j=-j : case 5 : 

line(u ,v-2*j 

line(u-l*j,v-1*j 
line(u-l*j•v+1*j 
v=v+ 9 拿 j ju=u+9 拿 j:endswitch: 

func e(): f=r/129：n=-m:apage(1 

f=sqr(pow(ab8(v-f),2)+pow(abs(u-r mod 129)*sqr(3 ),2))*5 
g- f/10： if f=g*10 then{}else(f=f+10 

f= f/10: fill (244-128*0),0,267-128*10,15,0 

if mid$(ritjht$(" " + i toa < f > • 3) • 2 •1} =" " then (g = 252} else ( 
if mid$(right$r M + itoa(f) ,3),1 ,1)=" *' then {g = 248) else { 
«=244)}：aymbol(g-m*128,0,itoa(f),1,1,1,255,0)：g=0:f= 


endfunc 
3: j=-j 

1,43690) 
1,43690) 
1,43690) 
: j=-j 


switch 
for h=-7 to 7 
y(g)=x(( h )*f+u+(( 
next : next : break 

for h= 0 to 7 
y(g)=x(< h-i)*f+u+(( 

next:next:for h= 0 to 6 


case 0:f=~f：caae 3 : f=-f 
for i=abs(h)-14 to 14-aba(h) 
i )*f+v)*129): g=g+l:i=i+l 
case 1 : fs-f : case 4 : f=-f 
for i= 0 to 7 + h 

h+i-14)*f+v)*129): g=g+l 

for i= 0 to13- h 


y(«)=x((7 -i)*f + u+{(h+h+i- 5)*f+v)* 129): g = g+l 


next : next : 


for h: 


break 
0 to 7 


y(K)=x((7 -i)*f+u+{(h+h-i- 7)»f+v)$ 129): g = g+l 


next : next:for h= 0 to 6 
y(g)=x((6-h-i)*f+u+(( I 
next:next: endswitch 

for h=-7 to 7 
j=(6+f+h)/2*3+6-f-16#(n-l) 
bg_put(f,j, k,8+256*y(g)) 
bg_put(f,j,l+k,9+256*y(g)) 


case 2：f=-f:case 5 : f=-f 
for i= 0 to 7 + h 


it DIKE 


BAS 


for i= 0 to13 - h 

>-i+ 8)*f+v)*129) : 

f= 1:g= 0 

for i= 0 to 14-abs(h) 

k=aba(h)+i+i+l 
bg_put(f,1+j, k,10+256»y(g)) 
bg_put(f,1+j,1+k,ll+256»y(g)) 
8=gf1 : next：f=l-f:next;endfunc 
6670 94-05-16 12:00:00 


►►横内さんへ，「プロドライバーとバーチャレーシングで勝 ftj ですが，ジャン•アレジと 
石樯货明が「生ダラ」というテレビ番組で対戦していました。アレジは結構うまかったで 
すよ。 今井 佑 (17) 來 京都 


(で）のショートプロば一てぃ 103 































八ードコア 3 □エクスタシー(第〗 2 回) 


SIDE A 

力学シミュレーションの約束ごとと 
高速定常円旋回顯 

Tan Akihiko 丹明彦 

今月からいよいよ本格的に車の挙動をシミュレートしていく 
八ンドルを回すと車が曲がっていく，といろ基本的な動作から 
コーナリングにおける車の挙動をさらに突き詰めていく 


「INDY CAR RACING 」 再び 

先日，弟が遊びにきて，昨年紹介した 「INDY CAR 
RACING 」 にはまっていった。彼は 「WORLD CIR 
CUIT 」 を遊ぶためだけに私から AMIGA を買い取っ 
た過去をもっているほどの， 3 D 力ーレースゲーム好 
きでぁる。 

「INDY CAR RACING 」 は PC 互換機で動作する 

力ーレースシミュレーシヨンゲームで，現時点では 
パーソナルコンピュータ で遊べる カーレース シミ ュ 
レー ションの最高峰といっていい。 「INDIANAPOL 
IS 500: the simulation 」 を制作したチームの最新 
作にふさわしくインデイ カーの 挙動は精密を極め， 
テクスチャマッビングを施された コースや 車体は， 
特殊なグラフイックエンジンを搭載していないマシ 
ンの 上で動いているとは思えないほど滑らかに動く。 

さて，私はいままで ， 「INDY CAR RACING 」 は 
シミュレーションが精密すぎて，一般人ではきちん 
と車を走らせることができないと思い込み，運転す 
る努力を放棄していたので，弟が10分もしないうち 
にラグナ • セカを周回し始めるのを見て大いに反省 
したのであった0インデイといえばオーバルコース 
を連想するが，ラグナ•セカはいくつかのコーナー 
からなるロードコースで，コークスクリューと呼ば 
れる名物コーナーをもっていることで有名だ。 

で，このコースの攻略がやたら燃えるらしい。ア 
クセル全開でいけるコーナーもあれば，きちんと減 
速してアクセルコントロールしながら抜けていくコ 
ーナーもある。特に曲がりくねりながら急激に落ち 
込む下り坂コーナーであるコークスクリュ ーは 難所 
で，ブレーキングポイント，ライン取り，ハンドル 
の切れ角，アクセル開度，これらをすべて適切な夕 
イミングでコントロールしないとコースアウトした 
りスピンしたりする。限界付近での車の挙動を楽し 
むことができるの/ご。 


言葉ではいい尽くせないが ， 「INDY CAR RAC 
INGj は本当に偉大である。車の挙動を力学的にシ 
ミュレートして真剣に煮詰めていけば，いいものは 
作れるという証拠といってもいいだろう。もしも PC 
互換機をお持ちの方は，ぜひ遊んでみていただきた 
い。私が使っているのは 486 DX 2/66 MHz のマシンだ 
から，それ以上のスペックだと問題ないだろう。音 
源に Sound Blaster , 操作系にアナログのアクセル 
とハンドルは必需品といっておこう。 

力学シミュレーションの約束こと 

今月から本格的に車の力学的挙動に踏み込んでい 
く（ここまでで1年もかかってしまった）。ここでい 
くつかの約束ごとをしておく。 

1) 当面は実数を多用する 

ご存じのように， X 68000 の実数演算は決して速く 
ない。が，力学シミュレーションは意外に厄介なも 
ので，ほんのちょっとした要素が車の挙動を大幅に 
狂わせる。そうなった際に，原因が力学モデルの立 
て方にあるのか，それとも コーディング ミスにある 
のか，はたまた数値誤差によるのか，といったこと 
を特定しなくてはならない。ここで計算に整数を使 
っていると，精度不足，才ーバーフロー/アンダーフ 
ローといった新たな要因が絡んでくる。固定小数点 
を使ってもこのへんの事情は変わらない。はっきり 
いって，余計な悩みを抱えたくないのだ。 

というわけで，力学モデルを確立するまでは倍精 
度実数をベースにしてやっていく。必要な値のダイ 
ナミックレンジや精度が明らかになった点で，順次 
整数（または固定小数点）演算に移行することになる 
だろう。それまでは四則演算はもとより，三角関数 
や平方根にも実数演算を多用することにする。当面 
は X 68030 に数値演算コプロセッサを装着したシス 
テム がないと悲惨なことになるだろう。 

2) MKS 単位系を用いる 
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を定義してぉいて，座標変換パラメータの指定など 
で次のようにする。 

parameter.x = ( int ) (x _ SLASHUNIT ); 
parameter.y = ( int ) (y SLASHUNIT ); 
parameters = ( int ) (z _ SLASHUNIT ); 

この単位 SLASHUNIT は，実現しようとするモデ 
ルによって予告なく変更されることがある。 


V 


高速定常円旋回 


今回は コーナ リングについて少し進んだシミュレ 
ーシヨンを行ってみる。 

現時点で実現されているのは，極低速定常円旋回， 
つまり4輪がある1点を中心にして回るような円旋 
回運動である。タイヤはそれぞれが路面を転がって 
いるだけで，一切横滑りしない（図1)。 

今回は，より高速域でのコーナリングについて考 
える。車速が上がってくると，遠心力が発生して無 
視できない大きさになってくる。このため，タイヤ 
から発生するコーナリングフオースを求めて力の釣 
り合いを考える必要が出てくるのである。 


V 


コーナリングの仕組み 


車はなぜハンドルを切ると曲がるのか，というこ 
とは，あまり広く知られていない。教習所でも教え 
てはくれないようだ。 

ハンドルを切れば確かにタイヤ（通常は前輪）は車 
体に対して斜めの方向を向く。しかしそれだけでは， 
車は曲がっていってはくれないのである。前輪が， 
その向いた方向に常に転がってくれるのなら，こん 
なに楽なことはない。しかし現実には，車はハンド 
ルを切っただけ曲がってい〈ことはなく，それなり 
に速度を落とさないとカーブを曲がり切ることはで 
きない。ここを理解していないと，峠道でオーバー 
スピードでコーナーに突っ込み，アウトにふくらん 
でガードレールに接触した挙句に 「こ の車アンダー 
図1極低速定常円旋回 
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これはそう取り決めるというだけの話。力学計算 
で用いる各物理量に対して， 

長さに m (メ ー トル） 

質量に kg (キログラム） 

時間に s (秒） 

をそれぞれ単位として用いることにする。 m ， kg ， 
s の頭文字を取って MKS 単位系と呼ばれる。たとえ 
ば lkm は1000 [ m ] と表現され，時速 36 km は10 [ m / 
s ] と表現される。重力加速度は 9.8[ m / s 2 ] である。 

ちなみに角度は無次元量である。 

C 言語での単位変換テクニックとして， # define を 
使うと比較的美しく書ける。たとえば， 

^define HOUR * 3600.0 

#define KM * 1000.0 

#define KMPH * (1.0 KM )/(1.0 HOUR ) 

と定義しておけば， C コンパイラ（正確にはプリプロ 
セッサも）がたとえば， 

“2 HOUR ” を “7200.0” [ sec ] に 
“3.7 KM ” を “3700.0” [ m ] に 
“36 KMPH ” を “10.0” [ m / s ] に 
それぞれ変換してくれる。 

逆に， m / s 単位で算出された速度を km / h 表示に改 
めたい場合のために，次のような式も定義しておく 
と親切かもしれない。 

#define —KMPH * (1.0 HOUR )/(1.0 KM ) 

逆変換式の場合，アンダースコアを頭につけると 
いう約束にしておこう。 

なお，角度は無次元量で，計算上は単位がないが, 
日常的に用いる度 [ deg ] と数学的に扱いやすいラジ 
アン [ rad ] とのあいだでの変換式は必要であろう。 
MKS 単位系ではラジアンを主に使うので，360°= 2 
7 T という関係から， 

#define DEG * M _ PI /1 80.0 

という式を定義しておくとよい。 

3) SLASH での長さ1は1 cm に相当する 

これまたそう決めた。 SLASH は仕様上ある程度 
以上の大きさの物体を扱えない（座標として最大16 
ビット，推奨12ビット程度が扱える）。対して サーキ 
ットは数 km のサイズがあるし，首都高速ともなると 
10 km 単位で考えなくてはならない。コース全体をひ 
とつの物体で表現しようとすると， SLASH での長 
さ1が lm ほどになってしまい，とても微妙な車の 
動きなど表現できない。幸い SLASH ではマップシ 
ス テムが 利 角できるため，. コースをブロック 分けし 
て近いブロックのみ表示するようにすれば，安全に 
精度を上げることも可能である。 

MKS 単位系から SLASH の長さへの変換は簡単 
で， 

#define SLASHUNIT *0.01 

#define SLASHUNIT *100.0 

















八ードコア 3 D エクスタシー(第 12 回) 


だよ」などと寝ぼけたことをぬかすことになる。こ 
ういう手合いは，かの舘内端氏にいわせれば「ぉ前 
がアンダー」ということになるのだ。 

ちなみに「デイトナ USA 」 は， このへんを 思い知 
らせてくれる希有のアーケードゲームだと私は思っ 
ている。上手な人は，どんな難所コーナーもなにご 
ともなく回っていってしまうものだ'。デイトナがア 
ンダーだと思っている人は，自分のほうがアンダー 
なのだと反省して精進すること。 

なぉ，アンダーとは「アンダーステア j の略で， 
定義はいくつかあるが，ドライバー側から見れば， 
ハンドルを切っただけ曲がっていかないように感じ 
る状態のことを指す（あまり正確ではないが)。逆の 
状態は「オーバーステア」という。 

話がそれてしまった。ハンドルを切ると車が曲が 
図2 コーナリングフォース _ 

( A ) 横滑り角とコーナリングフォース 



( B ) 四繪ドリフト時のコーナリングフォース 



図3 2輪モデル 



っていく理由の説明を続けよう。ハンドルを切ると， 
前輪(正確には「舵輪」なのである力 5 '，ほとんどの車 
は前輪操舵である）は車の進行方向に対して斜めを 
向く。タイヤが転がる（自動車工学用語では「転動す 
る」というようである）方向と実際に進んでいる方向 
との間に，角度がつくわけである。結果，タイヤは 
滑らかに転がり続けることができずに横滑りを起こ 
す0この角度を横滑り角（スリップ角，スリップアン 
グル）と呼ぶ。このときタイヤは接地点で捻れ，弾性 
変形する。ここでタイヤが復元しようとする力がコ 
ーナリング フォース となる。コーナリング フォース 
は，タイヤの進行方向と垂直な方向に発生し，その 
大きさは（ある角度までは）横滑り角の増加に つれて 
増大する（図 2( A ))。 

もう少し正確にいうなら，コーナリング フォース 
は，タイヤの復元力（タイヤの転動方向と垂直な方向 
に発生する）のうち，タイヤの進行方向と垂直な成分 
によって発生する。 

コーナリングフォースは後輪にも発生する。コー 
ナリングの状況によっては，後輪にも横滑り角が生 
じるためである。この状況というのは，たとえば四 
輪ドリフトのように，車体そのものが進行方向とあ 
からさまに違う方向を向いているような状況である 
(図2⑻)。 

コーナリングフォースのほかにもタイヤにはさま 
ざまな力が関係するが，今回は話を簡単にするため 
にコーナリングフ ォースの みとした（こういういい 
わけを今後山ほどすることになると思うと気分が暗 
くなってしまう）。 

高速定常円旋回運動 

そこで高速定常円旋回運動である。車を発進させ， 
ある程度速度を上げた状態でハンドルを切る。そし 
て挙動が安定した時点での力の釣り合いを調べてみ 
よう。 こんな シチュエーションは現実にはめったに 
起こり得ないのだが，いきなり過渡特性まで考える 
のは荷が重すぎる。 

さらに問題を単純にするために，2輪モデルを導 
入する（図3 )〇オートバイのモデルとは根本的に異 
なり，車はロール(横方向に傾く）しない。左右の荷 
重移動があったり，4輪が異なった種類の路面に接 
地したりといったことを考えないなら，このモデル 
である程度のことはわかる。 

前輪（多少ながら後輪も）からはコーナリングフォ 
ースが発生する。定常旋回を仮定しているので，車 
体をひとつの質点と考え，前後のコーナリングフォ 
ースが合わせて車の重心に働くと考えることができ 
る（もし定常旋回という仮定を外すと，回頭モーメン 
卜の発生を考える必要が出てくるので，車体を質点 
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でなく剛体と考えなくてはならない）。コーナリング 
フォースの合力は旋回運動を行うための求心力（遠 
心力と大きさが同じで向きが反対の力）として働く 
のである（図4)。 

車速と車重，それにコーナリングフオースによる 
求心力から，円運動の公式， 

遠心力（求心力）の大きさ二 

を用いて旋回半径を求めることができる。あとは車 
体を旋回中心(車の重心から求心力方向，旋回半径の 
距離にある）のまわりに回転させればよい。 

加速、減速も考えた高速定常円旋回運動 

さらに駆動力と制動力を新たに加える。この運動 
まで「定常」かといわれると結構怪しいのだが，と 
りあえず影響は無視しよう。 

駆動は エンジンからトランスミッションを 介して 
タイヤから路面へ力を伝えることによって加速する 
ための仕組みである0制動は ブレーキ パッドと ブレ 
ー キロー ターの 摩擦によ って 車の運動 エネルギーを 
熱に変換する仕組みである。力 5 '，いずれもここでは 
タイヤの転動方向に発生する前向き，または後向き 
の力として考える（この モデル 化のまずい点は，制動 
力を後ろ向きの力ととらえている点である。このモ 
デルでは車は停止することができず， ブレーキを か 
けすぎると後退を始めてしまうのである）。 

高速定常円旋回運動の計算にあたっては，前後輪 
のコーナリングフォースにそれぞれ， 駆動力と制動 


力の有効な成分(進行方向に垂直な成分）を加えて同 
様の計算を行えばよい（図5)。一般に制動力は前後 
輪に，駆動力は FF 車なら前輪に， FR 車なら後輪に発 
生する。 4 WD 車なら両方だ。 

この付近を突き詰めると， FF 車はなぜコーナ リン 
グ 中に加速したほうが安定するのか，といったこと 
もわかるのだが，まだまだそのへんに立ち入るには 
経験が足りない。過渡特性の挙動は奥が深いのだ。 

終わりに 

今回からは，高校から大学教養あたりまでの力学 
の知識と，それを上手に手抜きしながら使うテクニ 
ックが必要になっていく。もう私にとっては結構昔 
のことだし，勉強し直しに近いこともやっている。 
当時は目的意識もなく，漫然と教えられることを覚 
えていくという「お勉強状態」だったことを思い知 
らされる。単位はどうにか取れていても，本質を理 
解していないことが，こうした応用の場面になると 
たちまち露呈するのだ。お勉強をなめちやいけない 
ぜという教訓を学生さんへの忠告としつつ，また次 
回お会いしよう。 
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図5駆動力を加味した高速定常円旋回（制動力も同様) 



リスト（参考） 

1 :/本 

2: « drive. 

3 ： * - 

4: t Auk . 1994 丹明彦 （Oh!X> 

5 ： 拿 / 

6: 

7: / 霉べクトクロ V 

8: 黍 define dot.product<Vi ,V2) 

mi2" 

9: #define acalevector(VI f S f V2) 
U ； VU2] = (S)tV2{21；) 

10: 事 define addvector(V,VI,V2) 
2Jl) ； Vt2J=Vlf2J+V2I2)；) 

11:#define subvector(V,VI f V2) 


<Vl(e)*V2|0]>Vl(l]tV2(l ]-fVl(2) 



( VrO ]= VUO )- V 2 {OJ ； VU 1= VU 1 ]-V 


2m ； VC2]xVlt2J-V2I2]；} 

12: tdefine length!V) 

V(2J) 

13 : 參 define zerovector(V) 

14: >define crossproduct(V,VI,V2> 

Y 

15 ： 

V 

16 ： 

) 

17: 磬 define copyvector(VI,V2) 
=V2|2]；) 

18: #definc dumpvector(N,V) 
,N,V[0] ,vm ,V12)) 


aqrt(V[0]lVl0J^Vl U»V[l]^Vl2Jt 

(V[0]sV[l]=V[2J=0.0；) 
|VtO]rVlU]»V2l2]-Vl[2J*V2l J J : 

V(1l=Vl[2)fV2lOJ-Vl[0)$V2(2J ； 

V[2J=VllO]tV2ll]-Vl[lJtV2[0J ； 

{Vlt0]=V2[0] ； Vim=V2J 1J ； V1[2] 

printf ( "Xs=(X.2f ,X.2f ,X.2f )Vn ,f 
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irdcfine EPS 

VECTOR3 dir = ( 0.0, 0.0,1 
dirf r l 0.0, 0.0,1 
dirr = | 0.0, 0.0,1 
VKCT0R3 revf, revr; 
double scf, acr ； 

VECTOR3 eff, efr ； 

VECTOR3 drvf t drvr ； 

VECTOR3 brkf, brkr ； 

VECTOR3 tire f tiref, tirer ； 
VKCTOR3 BidecUr; 
double force; 
double ve r 0.0; 


/ » 摩体遨瞻 " 

/* タイヤ道行方向 _ *✓ 

/» タイヤ道行方向 */ 

/* タイヤ ®♦ 云細前娜 */ 

/«スリップアングルり 
" コーナリングフオース */ 


ハ US 


t/ 


ハ_力 … 

/• タイヤの 6 力 Mftw 拿 / 

ハ朗 ♦ 遒 » 力狗に向かって右方!句 
卜 力 (Wt きさ拿 / 

ハ速度リ 


/» 単位変換 （ H 作）黍 / 
fdfcfine HOUR 13600.0 

• define KM MOOO.O 

• define KMPH M1.0 KM)/(1.0 HOUR) 

#define _KMWI t(1.0 HOUR)/(1.0 KN) 
•define G 9.8 

ffdefine KGF IG 

trieflne DEG MM PI/180.0) 

•define _DEQ M180.0/M PI) 


/ 專 SLASH との ft さ * 供 •/ 

壽 define SLASHUNIT MK01 
Idofine ^.SLASHUNIT MO0.O 

ハ瞧ミ式 •/ 

•define FRONTDRIVE 0 

参 define RBARDRIVE 1 

/• に m する定 8 または近似式 " 

♦define CORNERINGFORCE(C) 

雒 define WEIGHT 
•define DRIVEFORCE 
♦define BRAKEFORCEF 
irdetine BRAKHFORCER 


/» m •/ 

/« キロメートル拿 / 

/• キロメートル毎 « 拿 / 

/• キロメートル毎特にする拿 / 
/• • 力 /) ciiflc 辜 / 

/* キログラム s •/ 

ハ度 */ 

/* 度にする拿 / 


/尊 SLASHIJI 位拿 / 

/ 專 SLASH 単位にする拿 / 


(20.0 KGF 拿 acon{C!>^C DEG) 

( 1000 . 0 ) 

(500.0 KGF) 

(1000.0 KGF) 

(500.0 KGF) 


void 


double wdl # wd2; 

VECTOR3 wvi; 

，拿前回び ) «« との基拿 / 
t2 = ONTIMEU; 

dt = TIMEDIFFERENCE< t2,11)/100.0 ； 
tl=t2 ； 

/ 拿ステアリング角 */ 
theta = ITOD((128-x”teBtcar.8 

/< タイヤ回幸云方向 （ »5 にタイヤが I 句いている方向 } 
si = sin( theta ) ； co = coa( theta ) 
revf[0] = -ai»ba(pj(0| ♦ eolbelp]10] 
revfll) r -sitbalpJIl) 4 oo^bclpl(1j 
revf{2] = -sitba[pH2J ♦ ootbc(p) 12] 

copyvector( revr, bc[p]); 

/* スリツ： / T ング拿 / 

Bcf = dotproduct( revf, dirf )； 
scr = dotproduct( revr, dirr )； 

/* タイヤ回タイヤ逢行方向に iB な成分•ノ 
scaievectorf wvl , scf , dirf ); 
8ubvector( eff # revf, wvl); 
scalevectorC wvl t scr, dirr ); 
subvector( efr, revr, wvl); 

/ 蓽コーナリングフオース •/ 
wdl : lcngth( eff )； 
if ( wdl < EPS )( 

zerovector( eff )； 

)eiae I 

wd2 = COR 晒 INGPORCE( acf ) / wdl ； 
Ecalevector( eff, wd2. off )； 

) 

wdl=length! ofr )； 
if ( wdl < EPS ) { 

zerovector( efr ); 

\ else { 

wd2 = CORNBRINGFORCE( scr ) / wdl: 
scalevector( efr, wd2| ctr ); 


ハ娜力 " 
xerovector( drvf ); 
zerovector( drvr )； 
if ( rb )1 

pitch = -PITCH; It にせビッチ拿 / 

if ( FRONTDRIVE ) i 

scaievectorf drvf, DR1VHFORCC, revf ); 

) 

if ( REARDRIVB ) I 

scalevectorC drvr, DRIVEFORCE, revr ); 


い 粬力 •/ 
zerovector( brkf ); 
zerovector( brkr ); 

/* 手抜 S なのでブレーキいの力 > をかけすぎると MBA する 
if (lb )( 


Bcaieveotor( brkf, -BRAKEFORl 
acaleveotor( brkr, -BRAKEFORCER» revr 


*dirll] 

idir[2J 


ハ mm •/ 
if ( force > EPS ) | 

radius = (WEIGHT)$vetve/force ； 

)else if < force < -EPS )( 

rudiua = -(WEIGHT)*vetve/force; 

)else | 

force = 0.0; 
radius = 0.0 ； 

I 

/* 速度に w 回の時 s? との差をかけ川 ; 出る V 
run = dt 拿 ve; 

if ( ve == 0.0 ) { 

roll= 0.0 ； /« にせ口ール拿 / 

copyvector( b[1-pJ, b(p]) 
copyvector( ba(l-p), ba(pj ) 
copyvectorj bb(1-pJ, bb(p]) 
copyvector( bc[l-pj ( be[pj ) 

)else ( 

if ( force < -(10.0 KGF) ) ( / 拿左折塞 / 

roll=-ROLL; /• にせロール拿 / 

centerx = b[p)[0] - sidedirl0]<radiua; /• 旋回中心 

centery = b(p](1] - sidedirl1]tradius; 
centerz = b(p][2) - 8idedir[2jtradius ； 

/* 中心を中心として摩体を回 fc する */ 

co = radiue / aqrt( radiustradius ♦ runt run )； 
si = run / aqrt( radius^radius + run 寧 run )； 

/• 位置ベクトルは tt 回中心からの祖 W 位置ベクトルを回転する尊 / 

b(l-p] f0J s oenterx + radius 拿 coUidedir10 1♦ radiu 

bl 1-plf 1J s centery + radiuatcotsidedirl 1 j 4 radfiu 
bll-pl[2] s centers + radius 辜 co 毒 sidedir 【 2】 ♦ radiu 


/* 力專 / 

addvector( tiref, drvf, brkf )； 
addvector( tiref, tiref, eff )； 

/• 力暴 / 

addvector( tirer, drvr, brkr ); 
addvector( tirer, tirer, efr )； 


re, tiref,. tirer ) : 


addvector( ti 
addvectori ti 


い 道行方向 1 コら 1 かって右向きのベクトル V 
crossproduct( sidedir , bb(p] , dir )； 

ハ（有掀 >№1* 拿 / 

tire, dir »; ft 力 */ 
:IGHT; " 加 ift 度 " 

加連度に W 回の時 fl との » をかけて加えれ出る拿 / 

♦= dt 拿 wd2; 

8 idedi r 


ハ（有齡 > 加 it * 】 
wdl = dotproduc 
wd2 = wdl/WEIGI 
い 加速度に # の時！ 
ve += dt 拿 wd2; 

/ 尊狄 W> 合力の大きさ=逋心力の大きさ 
force r dotproduct( tiro, si 


/ 拿基底ベクトルはそのもの 4 回 • 云する拿 / 


⑷ | 说间邋«ては変化しな 


88 
89 
♦/ 

90 ： 

91: 

192: 

193 ： 

194 ： 

195: 

•wneelbaae)) ; 
)96 ： 

97: . 

198: 

199 ： 

.wheelbase)) ; 
200： * 

201 : 

202： 

rriidius ； 

203: 

rradius ； 

204: 

205: 

206; 

尊 / 

207: 

208 ： 

209 ： 


i irl2] 


220： 

221 : 

222： 

223: 

224 ： 

225: 

226: 

できる攀 / 

227: 

228: 

229 ： 

230 ： 

231: 

232 ： 

•wheelbase) 
233 ： 

234 ： 

235 ： 

236 ： 

•wheolbaae) 
237 ： 

238: 

239: 

rrMdiuA; 
240 ： 

rradiua; 
241: 

242 ： 

243 ： 

244: 

245: 

246 ： 

247: 

248: 

249: 

250: 

251: 

252 ： 

253: 

254: 

255: 

256 ： 

257: 

258 ： 

259 ： } 


bafl-pHOI = co$ba{p](0 
bc[l-p][0) = -ai9ba(p)[d 
baj1-pll11 = ootbalpj[1 
bell-p]111 = -sitbajp](1 
ba[l-pll2| = co#balp)l2 
bc[i-p)(2) = -Bifbalp][2 
/ 拿遒行方 ! 句の更 tt 

copyvector( dir, bc(1-pJ ); 
copyvector! dirf, dir ); 


t/ 

+ BilbcrpHGJ 

♦ co*bc[p)[0J 

♦ sitbc(p][l] 

♦ ootbc[p](1) 

♦ 8i 富 bc 【 p】Ul 

♦ cotbc[p]12) 


字径が十 ^ 大きけれ《近似 


copyvector( dirr, dir ); 

/* タイヤ (Olitt 專 / 

phi = run/radius; 

ハ拿 / 

wdl=(radius - tcstcar.fahaft/2 )； 

wd2 = aqrt( wdl#wdl♦ (testcar•wheelbase> 拿 <testear 

phi^fl fs wd21phi/te b tear.fradius ； 

/♦ mti V 

wdl s (rAdiua + testcar.fahaft/2 )； 

wd2 = aqrt( wdltwdi ♦ (testcar.wheelbase )t (teatcar 

phi fr += wd2lphi/te8tcar.fradius ； 

"後り 

phi 一 rl♦= (radius - testcar• rshcift/2) 拿 phi/testcar• 
phi_rr ♦= (radius ♦ testcar.rshftft/2} 拿 phi/tcstcac^ 

/« m >/ 

tradiua ； / 辠 


else if ( force > (10.0 KGF) 
roll=ROLL ； /• にせロール 
centerx = b(pJ[0J ♦ sidedi 


centery s b(p][1]♦ aidedir(i)>radius ； 
centerz = b[p)12) t sidedir(2]«radius; 

/ 慕 tta 中心そ中心として車体を Eifc する •/ 

co = radius / aqrt( radiustradius ♦ run 拿 run )； 

Bi = run / Bqrt( radiua^racUuB ♦ run 拿 run )； 

/ 家位 S( ベクトルは回中心からの相 H 位 ■ ベクトルを回 fc する •/ 
btl-pH0J s centerx - radius 拿 co 拿 sidedir 【 0】♦ radiu 

b(l-p][11 s centery - radius 蓴 oo*sidedir 【 1] + radiu 

b|l-p]f2] 2 centerz - radiustco$Bidedir[2] ♦ radiu 

/• s 底ベクトルはそのものをする尊 / 

/ 拿は iiofliinrc は変化しない •/ 


ba[l-p)l0| = cotba(p 
bell-p)|0) = sitbalp 
ba[l-p)(1)= ootbalp 
bcll-pjll)= 8itba[p 
ba(l-p](2| = cofbuip 
bdl-p)[2] = sitba[p 
/* 通行方拘の史 W 
copy vector ( dir, be [1-pl > •• 
copyvectorj dirf, dir ); 


](0J - Bi$bc[p][C] 
)(0) i cotbcIpHC] 

)(1) - si 拿 bc|p]m 

JIl) 4 - co<bc[p](1]; 

) 12 ) - sUbcrpH2] 
1121 ♦ cotbclpH2J 


半径が十分大きけ tUf 近似 


copyvector( dirr, dir ); 

/ 黎タイヤ •/ 

phi = run/radius : 

ハ期左 V 

wdl = (radius ♦ testcar•fshaft/2 )； 

wd2 = 8qrl( wdllwdl♦ (testcar.wheelbase) t (testoar 

phi f14= wd2Iphi/testcar.fradius ； 

/< V 

wdl = (radius - testcar.fshaft/2 )； 

wd2 r aqrt( wdl 拿 wdl♦ (testcar.wheelbaee)t(testcar 

phi_fr ♦二 wd2 拿 phi/tentcur•fradius; 

ハ後 V 

phi_rl4-s ( radiua + teatear • r8haft/2> 拿 phi/testcar • 
phi_rr f = ( radius - teatcar.r8haft/2} 拿 phi/tetitcar. 

else ( 拿 / 

roll= 0.0 ； /t にせロール 1 
b い - pl 【 0 】 =blp][0) 
bll-pHil=b(p][l) 
b[l-p][2) = bip)(2J ♦ dirf2J 
copyvector( bal1-pl» ba[pl); 
copyvectorj bb(1-pJ, bb[pj ); 
copyvector( bc[1-pJ, befp| )； 

ハタイヤの転動 V 


wdl = run/te 
phi_fl♦= wd 
Phi.fr 
wdl=i 


tear.fradius : 


tear.rradiua; 
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SIDE 巳 

骨休めに 3 □ゲームを考察する 



Yokouchi Takeshi 横内威至 

今回はちよつと趣向を変えて， SLASH の次期バージヨンの話 

そして，アーケードゲー厶として登場している 3 D ポリゴンゲームを考察してみる 

我々は 3 D ゲームになにを求めているのか，しばし考えてみよろ 


7月23日，期待していた十勝24時間耐久 レースを 
観戦してきた。 GT 選手権の スペシャル ステージと 
いうことで，ここの成績がポイントに一切関係しな 
いため，エントリーする車があまりいないのでは， 

と怪しんで いたの だが，結局45台もの車がェントリ 
一していた。 

しかし車種に結構偏りがあったのは残念。クラス 
によっていろいろあった力 5 ', GT - R とシビックがエ 
ラ〈多い0しかたないのだが，ル•マン並みのバラ 
エティカ 5 ' ほしかった。せめてフェラーリだとかスー 
プラ，アンフイニ RX -7， コマーシャルでは姿があ 
ったシルビアなんかも走っていてほしかった。そん 
ななかでも，渋い車としては MR 2 と旧 RX -7 がい 
た。特に旧 RX - 7のエンジン音が妙に印象に残る。 
ロータリーだよな，あれは。さらに上位2台の GT - 
R と NSX とタメ張る音を鳴らしてイキっていたの 
がたまらない。脳髄を直撃して全身をシビれさせる 
ェンジン音は，生でなければ味わえないものだ。 

そして1300 C . C . クラスのカルタス。もちろんトッ 
プクラスの GT - R や NSX と比べてはならない。だが 
カルタスも負けてはいない。明らかにハードチュー 
ンされたエンジンが感覚を麻痺させるような強烈な 
音をたて，コーナーを限界近いスピードでクリアし 
ていく姿は勇ましい0走る車はカルタスでも十分に 
カッコイイのだ。俺が24耐で最も好きなのは夕暮れ 
どきと朝焼けどき。赤く染まった空気の中を疾走す 
る車はとてもドラマチックで泣ける。 

応援したのはゼッケン2 3，プリンス東京フジツボ 
GT - R 。 ちょうど我々の目の前で必ずバックフアイ 
アを噴いてくれるのを，勝手に フアン サービスとと 
らえて驚喜していたのがいまとなっては恐かしい。 
我々と同じく夜間はしっかりと寝ていたのにも好感 
がもてた（実際は デフ トラブルらしいけど）〇 レース 
はトラブルでのピットインが響いて残念な結果に終 
わった。我々の応援がいたらなかったせいであると 
反省している。結局トップは GT - R 。 当然最上位の 


クラスにエントリーしていた 2 WD のユニシアジェ 
ックス GT-R であった。アドバン NSX はドライブシ 
ャフトの破損が響いて2位に終わる。 

ル•マンほどの華やかさはないものの，フジテレ 
ビのバックアップもあり，イベントなどかなりがん 
ばっていた。しかし，まだまだ発展途上のレースだ 
な，と思わせるふしもある。 コースが ドライバーか 
ら不満が出るほどの単調さだし，しかもサーキット 
のうちの半分しか使っていないのが疑問であった。 

またデータ取りの不備，メモリオーバーで途中か 
ら順位が発表されなくなったのもなかなかの不手際。 
インフォメーションも少なすぎ。トップ6のみの情 
報ではほかの車を応援している人間には非常につま 
らない。もっとまともな表示板を設置して全車の周 
回数も表示してほしかった。これから回を重ねるご 
とにいろいろと見直されていくとは思う力 5 '。 

もともと耐久 レースは いろんな楽しみがあるし， 
なにより F 1 などとは違って，身近な車が熱いバトル 
を繰り広げるのが魅力だ。24時間耐え抜いたあとに 
残るなんともいえない安堵感。そして疲労感。やは 
り一度は最高峰のル•マンを観たいと感じた。十勝 
24時間耐久も，いずれはル•マンのように世界的に 
も注目される レースに なることを期待している。 

SLASH ver .3.0 

唐突に SLASH ver .3.0 について書いておく。次の 
ディスク（もみじ狩り PRO -68 K の次）に間に合うか 
はわからないが’，まあそれはそれということに。追 
加される部分がいろいろとある。順を追って説明し 
ようと思う。 

球体の剧口 

元祖「スタークルーザー」で マメに 使われていた 
のがこの球体。現在のところ有効な使いどころがわ 
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図 2 無駄な計算の回避方法 


無駄な掛け算を切り捨てるために，まずポイントリ 
ストを変更。図1のように P 1( x ， yi , zi )， 

P 2 ( x , y 2 , z 2 ) があつたら， 

X 座標リスト 
1: x 

Y 座標!；スト 

1： y 1 
2 ： y 2 

z 座標リスト 
1: Z 1 

2 ： z 2 

のように分割してデータをもつようにする。これを基 
底座標リストとする0ポイントリストは， 

P 1 ( 1,1,1 ) 

P 2 ( 1, 2 , 2 ) 

として基底座標リストの番号を指定する 
基底座標リストは行列， 

广 a b c 、 

(〇 ^ \) 

で次のように計算される 

X 座標変換リスト 

1 : a x , d x , g x 
Y 座標変換リスト 

1 : b y 1 , e y 1 ,hyi 
2 ： b y 1 ,e y 2 , h y 2 
Z 座標変換リスト 

1： czl , fzi , iz 1 

ここまでのデー士が I え , あとは足し算だけで座揉が求められる 


八ードコア3□エクスタシー(第12回) 


からないのだが，いい加減な爆発なんかにはそれな 
りの効果があるだろう。 

そして 「スタークルーザー」 のように惑星の表示 
にも，と思うのだが，致命的な問題がある。この球 
は中心座標を指定し，半径を与えて円を描〈だけな 
ので球体といっても平面に等しい。ということでシ 
ェーディングに対応させることができないのである。 
ほかのポリゴンがシェーディングしているのに球だ 
けはベタ塗りで妙に浮いてしまうのが困る。悠星な 
どは，陰影がないと見るからに嘘臭いときも多いの 
であまり応用したくないのだ。また， SLASH 制作開 
始時はあまり気にならなかった惑星のリング。前後 
判定がないので惑星の裏にまわっても見えてしまう 
のは心苦しい手抜きだ。 

つまりほかの物体との相性がいまいちとなってい 
るのである。解決方法はない，といったら終わりな 
ので少しは考えている。陰影の段階をつけるのも手 
だが，現実的なレベルでは白か黒か，きっぱりと明 
暗を分けるのがやっと。ないよりはマシだろうから 
図1座標変換の無駄 


この方法を採用する可能性もある。 • でもこれはこれ 
でかなり厄介なアルゴリズムを導入しなくてはなら 
ない。さあどうしよう。 


V 


座標の分割 


座標の変換の部分だが，まったく同じ座標さえな 
ければ無® c はない，と考えられる。でも実際はまだ 
無®:がある。それはどういうことかといえば図1。 
このとおり，座標を構成する XYZ のどれかの座標が 
同じものは無駄に掛け算を行っていることになる。 
やはり掛け算は重い処理なので避けるのが理想的。 
ということで図2のような概念で変更を行う。これ 
によって計算部分は大幅なスピードアップが可能。 
スタンダードテストモデルのテスタ6ッサで25%も 
の高速イヒに成功した。 

この方法が有効なものとして，サーキットの道路 
などがある。左右の紅白の縁，道路の白線，直線で 
はそうとうの効果が期待できる。また，非常に重い 
タイヤとホイールもかなりの省略が可能となる（図 
3)〇 

具体的にどのような変更が行われるかというと， 
座標リストに大幅なリニューアルが施される。いま 
いちつかみに く いデータに なって しまったのでモデ 
リングに手痛いキックバック。しかし大丈夫，いま 
までのデータからフイルタで一発変換してくれるよ 
うにする予定だ。まあそれほど難しいものではない 
から当然た^な。 

また，ここの部分からよりフレキシブルな座標系 
にしたいため，いままでのよう物体座標系の区別を 
なくして統一した。よって 3 D 変換パラメータの^ 1 定 
も変更されている。すでに変換の基本は行列で与え 
ることになっている。 

図3サーキットの道路の計算省略方法 


たとえばこのように水平な道路のデータがあると 
する。頂点の数は2 0個あり，$来ならば1点に 
つき9回の掛け算が必要なので蠢終的には18 0 
回の掛け算を行わなくてはならない。しかし ， Z 
座標は9種類の数値， X 座標は5種類， Y 座標は 
1種類だけである。1パラメータにつき3回の掛 
け算を行うため，全体で， 

(9 + 5+1)X 3 = 45 回 
ですむ。これだけで4倍もの高速化ができる 


だ二生 
播はが 
座 X 駄 
xg 無 



ad 9 
/- 


y y y 
b eh 
+ + + 
XXX 
ad 9 
II I 111 
XYZ 


uvxu 


2 X と 
p a こ 
，のる 
1 上す 
p ばを 

占仙ら算 

2な計 
ばじじ 
え同同 
とがもる 
たけ度じ 
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ドラィバ適！! 口 

未定だが，ドライババージョンを追加するかもし 
れない0非常にメモリを食うドライバだ0ドライバ 
にする以上， エラー フリーなんていうシステムは許 
されない。 エラーチェックの 追加， エラーコードの 
設定，そのほかいろいろと綿密に練らねばならない 
部分がかなりあると思う。ドライバにすることによ 
る利点は，俺にはあまりわからない。まあ，遅くは 
なるけど扱いやすくなるのは確かかな？ あとは夕 
イトルが表示されたり，アプリケーションの配布が 
やりやすくなったり（システムがなくなるだけでそ 
うとう減量できるはず）といたれりつくせり。ドラ 
イバってのも楽しそうじゃないか。これで ューザー 
の幅でも広がればいいのだが。 

そのほか 

そのほか，時間があればソースをもう一度見直し 
てリストの視認性を上げたりとチョロっといじって 
いる。しかし，あまりに膨大になっているので効率 
が格段に下がっているのが現状。また エラー チェッ 
クもしっかりと行われていない部分もあり，バグが 
少しずつ出始めたりとハマってきているのも事実だ。 
もう少し煮詰め直していらないコールを削ったりも 
したいのだが，このあたりは非常にやりにくい状況 
となっている。 

あとは各所のアルゴリズムの再検討，特にシヱー 
デイングについてはもっとしっかりとしたアルゴリ 
ズムが存在しているので，そのくらいのことはやら 
ねばならないだろう。 

シミュレータに向けて 

今月は都合により，申しわけないがちょっと技術 
的なこととは離れたことをやっている。近頃 3 D 関係 
の様子が急速に進化してきているので，ここで一度 
どんな感じかを探ってみようと思う。 

•ゲームメー カーの実験開発期 

3 D が巷に溢れてきたのはもう7,8年も前だろうか。 
「ウイニングラン」（ナムコ）がアーケード初のポリ 
ゴンゲームだったと記憶している。なにも知らない 
者は「とにかくへボい」としかいわなかったものだ。 
そのちょっと前には「アウトラン」なんかが出回っ 
ていた時代だったからしかたないだろう。ゲームと 
しては難易度が高く，一般人にはかなり厳しいレべ 
ルだったようだ。また，理論的な部分もまだ完成し 
てはないだろうし，攻略法があるあたりもシミュレ 
ータらし〈ない。処理速度も遅く，いま見ればかな 


り殺風景に感じるはずである。まあ，アーケード初 
のポリゴンゲーム，ということで新しい時代の先駆 
者であったことは間違いない。 

次に思い出すのは「トップランニング」（タイトー） 
だ。「ミッドナイトランニンダ」の続編だが，こちら 
は完全にポリゴンシミュレータ。着陸だけを行う奇 
妙なフライトシミュレータである。風速の影響が強 
烈で難しい。これもいまから考えればやはり処理が 
重く，操作のレスポンスがあまりよくはなかったの 
を覚えている。とはいっても，ジャンボ機を操作し 
たことがないので，ひょっとしたら実際の操作感覚 
と同じなのかもしれない。色使いもセンスよく，リ 
アルなムードがたまらなかった。 

次は 「エアインフェルノ」 （タイ ト ー ）0 大型 タン 
カー，ビル街，火山，砂漠でのヘリコプターの消火， 
救助活動を行う渋いネタであった。ヘリコブターの 
操作といっても，ゲームらしく非常に扱いやすいも 
のであった。処理はまだ遅かったが，ゲームとして 
は面白いものだった。 

そのあとは「ウイニングラン’91」（ナムコ）があっ 
たが，「ウイニングラン」とほぼ同じ。ナムコのドラ 
イビングシミュレータは，その後「リツジレーサー」 
までは似たようなものであった。 

•完成された技術 

そんな中で ブレークスルーと なったのが 「バーチ 
ャレーシング」（セガ)。秒間60コマの画期的な高速 
処理，しかも緻密にモデリングされた綺麗なコース， 
ダイナミックな視点など， 3 D の優れた部分を見せつ 
けた現代の 3 D モノのスタンダードとなっている。こ 
のあたりからは学ぶべき点は多い。 

まずは車のリアルな挙動。タイヤのグリップがモ 
口に現れるあたりにはかなり驚いたものである。し 
かし，これは正確に物理的な法則をシミュレートし 
ているようには思えない。これは勝手な予想である 
力 5 '，まず車体の方向に段階がついているように思う。 
ストレートではしっかりと平行して直進できるあた 
りも嘘臭い。 

また，限界挙動に関しては明らかに嘘を感じる。 
重心を中心とした単純な回転によって表現されるテ 
ールスライドなんかも，どうもリアルに感じられな 
い。 テール スライドをしながら縁石に乗り上げたと 
きに，立て直そうとカウンターを当てたりしても， 
すでにスピンモー ドに入っ ている のはやはり ゲーム 
の領域であろう。 

そのほかにおいてはきわめて優秀。アウト•イン. 
アウトのライン取りを正確に決めることによって高 
速，かつ美しい走りができるのはかなり快感。やり 
込んだゲームがこれだけなのでなんともいえない力 5 ', 
ドライビングで熱くなれたのはこのゲームだけ。ま 
た，グランプリモード（周回数20周）がゲームとし 
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ての出来を格段に高めている。1秒を切り詰めて周 
回を重ね続けるバトル。一瞬のミスが致命的となる 
のだ。技術が必要なのは当然だが，皆のレベルが近 
づくともう精神力の勝負。トップに追いつこうとあ 
せった奴，トップで「ミスったら終わり」というプ 
レッシャーに負けてミスをする奴，これこそがレー 
スの勝負だ0シミュレーションゲームとしては，現 
在でも最高のレベルにあるものだと思う0あえて文 
句をいえば，対戦のときに登場するコンピュータカ 
一は本当に無意味。素直に勝負させてもらいたい。 
もしくはプレイヤーごとにコンピュータカーがバラ 
バラなのをなんとかすべきである。 

ゲーム以外でも，サーキットを走る車を大胆な視 
点でカメラが追うデモや視点切り替えなどは革命と 
呼べる演出だった。ポリゴンは本当にイイな，と思 
わせてくれたゲームだ。 

次に面白かったのは「ハードドライビン」，「レー 
スドライビン」（アタリ）。処理速度の遅さが致命的 
だったが，ゲームとしては面白い。車でジェットコ 
ースターもどきの道路を走り抜けるという，非常に 
興味深い内容。山肌であろう！:ポリゴン上をどこで 
も走れるのは，かなり複雑な演算をこなしていると 
みえる。うまく使えば山肌に片輪を乗り上げ，ジャ 
ンプして一回転して着地なんてことも可能。インス 
タントリプレイで派手なクラッシュシーンを見られ 
るのも嬉しいかぎりだ0シミュレータというより， 
ゲームとしては面白いものだったと思う。だがこの 
ゲームの有名な点は，「本日の チャンピィヨン」， 「コ 
インいっこ入れる」などのイッてる和訳。カル チャ 
ーショックとはまさにこのことだ。 

あとは「スターブレード」（ナムコ ）0 ドライブゲ 
ームではなくて「スターウ オー ズ」 っぽい ゲ ー ム〇 
アクロバ ティ ックな動きと魅せる映像。難易度以外 
は素晴らしい内容だと思う。 

•新世代の映像技術 

こうして 3 D ポリゴンが一般的になるといよいよ 
映像面の強化が課題となってくる。ポリゴンの無機 
質な映像にリアリティをもたせるのはやはりテクス 
チャマッピングだ。この技術をいち早く世に送り出 
したのが，「リッジレーサー」（ナムコ）である〇い 
までは十分有名だし，本誌でのインタビュー記事も 
あったので，読者の皆さんも知っていることだろう。 
映像に関しては色使いのセンスと いい， 文句なく美 
しい。視点切り替えなどの演出がセガの独占状態な 
ので，そのへんの見せ方はやや不満が残る。 

また，操作性は異常ともいえるドリフトコントロ 
ー ルが 際立つ。トラ クシ ョンをかければ速効 テール 
スライド。そのままカウンターを当てなければ車体 
は90度以上も回転し，「逆走」状態でスピンもせずに 
コーナーを疾走する。きちんとカウンターを当てれ 


ばドリフトし，立ち直るのも スムースに できる。 コ 
ーナ リング中のステアも凄い。右に左に，なんの抵 
抗もなく敏速に車が走る。現代を超越したタイヤグ 
リップはわざとなのだろうか？ デモも明らかにド 
リフトを意識している。あらゆる車がテールを流し 
て コーナーを クリアしていくのが カッコ イイ。レー 
スというより，ドリフトコンテスト ゲームと 解釈で 
きるくらいだ。 

それに対し，本格的なドリフトが楽しめるのは「デ 
イトナ USA 」 （セガ）〇テールをスライドさせると， 
カウンターを当てなければ スピン。 アクセルとステ 
アで微妙に調整し，立ち直りにも繊細な操作を必要 
とする点は実車の感覚にかぎりなく近い。コーナー 
出口よりもかなり早めに立て直しを始めなければフ 
エイントがかった挙動で直線につながらず，何度も 
カウンターを当てながら左右にケツを振ってしまい， 
最終的にあせってミスして壁に激突する。これは現 
実に起こり得る事故そのまま。恐ろしい。 

演出もさすがにセガは抜きんでている。グラフィ 
ックの 質感が アウトラ ンのレベルで ガサツというの 
が個人的に納得できないものの，書き込みの緻密さ， 
舞台の設定は芸術的。通常背景が映り込むガラスに 
は雲が映り込む。見ているだけで楽しめる映像だ。 
サターンに移植される予定があるようだし，そうな 
ったら家庭用として当然リブ レイ 機能により素晴ら 
しい映像編集をしてくれるだろう。 

このほかにも， 3 D ポリゴンを用いたアーケードゲ 
—ムに「ポリネットウォーズ」（コナミ）や格闘シミ 
ユレ ー タともいわれる「バ ー チヤフアイター 」 （セガ） 
などもあるが，個人的に守備範囲外な分野なので(格 
闘ゲームはやはり取り込み画像がいちばん）詳しい 
説明は割愛させていただく。 

まとめ 

最近，格段の進歩があったアーケードの 3 D ゲー 
ム。 X 68000 で実行しようとすると技術的に無理なも 
のがほとんどだが，お手本とすべきもの，見習うベ 
きものはしっかりとわかっている。車の挙動につい 
ては「バー チヤ レー シング」「リッジ レーサー」 「デ 
イトナ USA 」 と完成度の高さが目立つ。 i 寅出も当然 
そうだ。どこからなにを取り入れる 力 1 ,パ、ランス も 
大事だ。秒間10コマで「デイトナ USA 」 をやっても 
まったく意味がないだろう。ドリフトは微妙な挙動 
にこちらが反応できなければ制御不可能だ。 

ということで今月はアーケードから学ぶ点をしっ 
かりと意識しておきたい。突然こんな話になってし 
まったのは，プログラムのバグがとれず，やろうと 
思っていたことができなかったのだ。申しわけない。 
それでは来月。 
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く対応機種一覧〉 #MZ-80 K/C/ 700/1500 _MZ-80 B/ 
200 0 #MZ- 2500 /286I #X I #X 丨 turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C ❿ PASOPIA/5 # PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV • MSX/2/2+/turbo R • PC-286/386/486 / 
9801 /98/9821 _ X 68000 /X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-0S 
“SWORD” システムが必要です。 


第149部シューティングゲーム作成講座 (3) 
第 150 部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編) 


•本当に M 00 K 化は可能なのか？ 

今回はいつもやっている THE SENTIN 
EL の解説をお休みして，かねてより公言し 
てきた S-OS “ SWORD ” MOOK 化計画に 
ついてお話します。 

まず，今回制作しようとしているものは， 
いままで発表されたすベてのシステムとア 
プリケーシヨンを収録する，といった大規 
摸なものにはなりません。できるかぎりの 
アプリケーシヨンを収録したいのですが， 
あまり大きく動けない現状があります。 

それは， S - OS ユーザー数の減少です。要 
するにある程度の販売見込みがないと，ハ 
デなことができないのです （ S-OS “SWO 
RD ” MOOK のために編集人員もさけない 
し，スタッフも足りない）〇 

そこで，人数が少ないんだったらユーザ 
一同士が協力して， S - OS ユーザー自らの 
手でいままで S - OS が行ってきた功績を残 
していったらいいんじゃない力、，と考えた 
のです。 

確かに絶対数は少ないにしても，現在で 
も8ビット機 ， S -OS “ SWORD ” を利用し 
ている ユーザー がいることは確かなのです。 
.そういった人たちと Oh!X が協力すれば， 
MOOK を世に送り出すことも不可能では 
ありません。 

そして，ある程度作業が進み完成のめど 


だけ制作して読者の皆さんに配布しようと 
思っています。まだ，どういった形態にす 
るかは決まっていませんが（応募者数によ 
ってどうにでも変わるので)，やれるかぎり 
のことをやって満足できるものを作りたい 
ものですね。 

• MOOK 化計画，次なるステップへ 

以上のように， S - OS “ SWORD”MOOK 
イ匕計画も方針が見え始めてきました。 

そこで，「アプリケーションフリーソフト 
イ匕計画」によって集められたものを中心に 
して，次のステップへ進もうと思っていま 
す。 

次なるステップでなにをやるかというと， 
アプリケーションのマニュアル作成です。 
以前にも説明しましたが，プログラムにつ 
いては「アプリケーションフリーソフト化 
計画」によって，配布に際しての問題がな 
くなりました0しかし，マニュアルだけは 
新たに書き起こす必要があるのです（著作 
権がらみ+古い記事のファイルがないとい 
う状況から）。 

そこで ， THE SENTINEL では「マニュ 
アル作成スタッフ」を募集します0官製ハ 
ガキ（官製ハガキのほうが嬉しいけどアン 
ケートハガキでら可）に住所，氏名，年齢， 
電話番号を明記のうえ， 



Oh!X 編集部 THE SENTINEL 

「マニュアル作成スタッフ募集」係 
までお送りください。折り返し，具体的な 
作業内容を封書でお送りします。作業内容 
といってもマニュアルの打ち込みだけです 
ので，遠隔地の方でも大丈夫です。気軽に 
応募してください。 

また，時間的に余裕があるから協力でき 
そうだけど，古い Oh!X ( MZ ) なんて持っ 
ていないし……という方には，該当するマ 
ニュ アルの コピー も一緒に同封します。こ 
の場合は，自分の持っているバックナンバ 
一を応募ハガキに明記してください。 

なお，どのアプリケーシヨンのマニユア 
ルを作成してもらうかは， Oh!X 編集部で 
割り振らせてもらいます。やりたいもの， 
開発言語をバキバキに使いこなして自信の 
ある方は，その旨を明記してください。作 
業を割り振るときに考慮します。 

そして，打ち込んだマニュアルは， MS - 
DOS フオーマツトのテキストフアイルに 
収めて Oh!X 編集部まで郵送してください。 
メディアは5インチ2110か3.5インチ 2 HD 
(3. 5ィンチは 2 DD でも OK ) 力す望ましいで 
すね。編集作業上の都合ですが，ご協力を 
お願いします。 
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キャラクタープログラムの解説をとおして， 
ゲームについての基本的な構造を解説しま 
す。来月から本格的にゲームの制作に入り 
ますので，これらの基礎知識をきちんと理 
解してお吉ましよ*5。 



今月は個々のキャラクタープログラムの作 
り方を解説していきます。前回のワークなど 
の説明とともに非常に重要な部分ですので， 
じっくり腰を据えて （？） 読んでください。 

圓キャラクタ-プログラム制作上の腫点" I "" 

ゲームのキャラクタープログラムを作る 
うえで，特に重要な ことはリエントラント 
性の確保です。 

リエントラントとは直訳すれば“再入力” 
のことで，簡単にいうと多重呼び出し（以 
後多重処理と呼ぶ）のことです。たとえば， 
A のプログラムが実行を終える前に，さら 
にほかから A のプログラムが呼び出される 
ような状況が発生した場合でも，問題なく 
対応できるようにプログラムを組まなけれ 
ばなりません。 

これは1回目で解説している複数キャラ 
クタ ーの 呼び出しに関する ことで，ゲーム 
を作るうえで最も基本的かつ重要な項目に 
属しています。 

つまり A というザコキャラクターを複数 
個画面に出す場合，出現個数分のプログラ 
ムを用意するわけにはいきません（そんな 
ことをしたら，膨大な数のプログラムを用 
意しなければいけなくなるので)。そこで複 
数のキャラクターを1 つの プログラムで， 
同時に制御することになります（詳しくは 
1回目の基礎編を参照するとわかりやすい 
でしよう）。 

そして，多重処理への対応の準備として, 
まず処理の細分化が必要です。たとえば， 

A のキャラクターを a 点から b 点へ移動さ 
せる処理を行うとします。もし1番目のキ 
ャラクターで b 点までの移動を最後まで行 
うとすると，そこで処理が停滞してしまい, 
ほかのキャラクターの処理が止まってしま 
います。このような事態を防ぐために移動 
という処理を細分化して扱います。 

具体的な手順としては， 

1) 移動量の算出 

2) 移動 

3) 位置チェック 

4) 到達していなければ 2) へ 

のように分割することができます。この手 
順で切るべき（ほかのキャラクターに処理 
を渡す）箇所は 4) が最適です。 

この処理で注意しなければいけないのは 


2) のところで，あくまでも1移動量分のみ 
移動したら，次の処理（この場合だと， 3) 
の位置チェック）に実行を移さなければな 
らないということです。そうしなければ， 
処理を細分化している意味がまったくない 
ことになってしまいます。 

処理の細分化で最も重要なところは， 
個々の処理で実行時間（処理時間の占有） 

をできるだけ短縮し，数多くの処理をこな 
す点にあります。 

処理の細分化ができたところで次に多重 
処理への対応について説明します。多重処 
理へ対応していないプログラム（クスト1 

a ) と，対応しているプログラム（リスト1 

b ) の簡単なサンプルを示しておきます0 

この2つの例を比較すれば気づくと思い 

ますが，多重処理に対応していない（処理 
を手放さない）プログラムのほうが，対応 
しているプログラムよりも比較的単純に記 
述できます。それに対して，多重処理に対 
応させたプログラムは一見複雑そうな処理 
を記述しなければいけません（考えなけれ 
ばいけないことがより多くある）。 

それではこの2つの違いについて考えて 
みましよう。 

まず，リスト la が単純な条件ループによ 
って構成されているのに対して，リスト lb 
はまったくループを使用していません〇こ 
れは，ループの代わりにシステムが順次呼 
び出しを行うためです。ループで処理を行 
う場合，その処理が終了するまでほかの処 
理に実行が移りません。それに対してシス 
テムが順次呼び出しを行う場合は，いくら 
でもほかの処理を途中で実行することがで 
きます（当然といえば当然ですが)。 

次に，ループで処理を構成して いる 場合， 
キャラクターの表示やそのほかの煩雑な処 
理なども自前ですベて処理する必要があり 
ますが，システムを利用する場合，それら 
の煩雑な処理はシステムが肩代わりしてく 
れます。 

最後に，一度しか実行しない処理（初期 
化など）の扱い方の違いです 0 ループ 処理 
ではリスト la のように ループの 外に処理 
を置くだけですが，システムにより呼び出 
される場合はひと工夫必要になります。リ 
スト lb の場合はモードにより飛び先を変 
更する方法をとっています。この方法は 
YGCS での標準的な分岐処理のやりかたで 
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す。そのほかの方法としては，フラグを設 
けて処理を飛ばして実行する方法などがあ 
ります（リスト1 C )。 

多重処理に対応させるには，もうひとつ 
重要なことがあります。それはワーク管理 
の問題です。 

YGCS では各キャラクターごとに32バイ 
卜のキャラクター管理ワークを確保してい 
ます0このうち上位24バイトはシステムで 
使用するためのワークですが，残り8バイ 
卜はユーザー用に開放されている汎用ワー 
クです（前回のワーク構造の項目を参照し 
てください）。キャラクターのプログラムを 
組む場合は，この32バイトのワーク以外は 
基本的には使用できません。 

プログラム内に固定ワークを設けると， 
そのプログラムは多重処理に対応できなく 
なります。ちなみに固定ワークとは“ DS ” な 
どで確保されたワークのことです。 

これらすベての項目は，多重処理に対応 
させるための 注意点です。 個々のキャ ラク 
ターのプログラムを 組むときは，常に頭の 
片隅に置いておいてください。 

_"in 川||關メイン処理の解説 HiMiminimm 

それでは実際にキャラクターの動く （ま 
だ1体ですが）プログラム（リスト 2) を 
例にしながら， YGCS の基本的な使い方を 
説明していきます。今回取り上げるのは， 
簡単な自機のプログラムです。大まかにシ 
ステムの動きも順に説明します。このリス 
卜2は，以後の講座の基本（雛型）になる 
ものですから必ず打ち込んでおきましよう。 

まずはメインの処理を項目ごとに分けて 
説明します。 

1:システムの初期化 

= COLD _ 

ここでは画面の解像度の設定と （40 桁モ 
ード），ワークの初期化 （0 クリア）を行つ 
ています。ここでのワークはシステム内の 
ワークのことで，ユーザー側のワークでは 
ありません。注意してください。 

2:各種 テーブルの 設定 
= CHRF _， GENF 一， KEYF _ 

ここについては以前説明したので，今回 
は説明を省きます0詳しくはリフ アレンス 
マニュアルを 参照してください。 

3 :仮想画面，システム変数の初期化 


= HOT 一 

本来このコールは各ラウンドのスタート 
時に呼び出すコールです0 

リスト3を見てください0このコールで 
まず初めに行っているのが，仮想画面の初 
期化です。仮想画面は全部で4面あって， 
〇番の画面が VRAM 転送用画面のため0 
クリアし （1 回目は全画面書き換えを行う 
ため），そのほかが背景，敵，自機の各表示 
用画面でスペースでクリアしています。 

次は仮想画面の内容を VRAM に転送し， 
実際の VRAM のタリアを行っているわけ 
です（リスト3)。 

この コールでは 仮想画面の内容を チェッ 
クし，新たに描き換わったところのみ 
VRAM に転送します。まず仮想画面1から 
3までで，最優先のキャラクターコード（ス 
ペースを除く）を取り出します。次にその 
コードと仮想画面〇番の内容とを比較して， 
同じであれば転送は行わず，違っていれば 
VRAM へそのコードを転送します。そうす 
ることにより，前回と変わらないコードに 
関しては転送を行わず，処理速度を稼いで 
いるわけです（毎回画面をまるごと転送し 
ていたのでは，遅くて使いものにならなく 
なるから）〇がんばって，リストに目をとお 
してみてください。内部処理を知っておく 
ことは，決して無駄にはならないはずです 
から。 

最後に行っているのは，ポーズフラグと 
システムカウンタの0クリアと，キヤラク 
ター 出現スケジュールテーブルのボインタ 
の初期化です。 

4:ユーザーワークの初期化 

= MAINJNIT 

ここで行っているのは，プレイヤーフラ 
グのクリアのみです。今回のサンプルでは， 
それしかワークを使用していません。 

このフラグはプログラム全体から参照し 
ます。よって，固定変数として確保してお 
く必要があるわけです。 

以上の処理が終わるとメイン ループに 入 
ります。 

5 :強制終了チェック 

= BRKEY 

これは S - OS の コールで， BREAK キーを 
チェックしています。もし BREAK キーが 
押されていれば終了処理に実行を移します。 

6 :一時停止チ：！:ック 


= PUSC _ 

この コールはポーズ フラグを反転してい 
るだけです。もし結果 （ Z フラグ）が1で 
あれば，なにもせず MAIN _ LOOP へ戻りま 
す。なお，この5, 6の項目に関してはュ 

ーザーが自由に書き換えても結構です。特 
にほかへ影響が出るということはありませ 
ん。 

7: ゲーム 処理 

= MAIN _ 

ここからが本番。リスト4を見て〈ださ 
い。これが MAIN _/ T 行っている処理です。 

まずキー入力の処理をまとめて行ってい 
て，入力された キー データは システム 変数 
に保存されます。以後のキー情報を必要と 
する処理では，この変数を参照するように 
してください。これは情報の統一性を維持 
するためです。 

具体的なキー入力の処理はリスト5を参 
照,してく AT さい。 KEY _ READ のほう力 ? 現 
在押されて いる キーの読み取りで ， KEY 
_ EDGE のほうは今回押された（重要）キー 
の読み取りを行うためのコールです0 

基本的にキーの情報は2種類必要になり 
ます〇それが上で説明したコールで読み取 
る，現在押されているキーと，今回押され 
たキーの情報です 0 ゲームを 作るうえで， 
この2種類のキー情報は欠かせないものと 
いえるでしよう。 

さて，キー入力処理がすんだところで， 
次の CHR _ GEN でキャラクターの出現（発 
生）処理を行います（リスト6)〇このコー 
ルは呼び出されるたびに，システムカウン 
夕と ューザー 定義のテーブルを チェ ックし 
て，キャラクターの出現をコントロールす 
るわけです。システムカウンタの値もここ 
でカウントアップしています。 

次の CHR _ CTRL では（リスト 7), 上の 
CHR _ GEN によってワークに定義された 
キャラクターを動かすわけですが，基本的 
にヒットチェックの呼び出しもここでして 
います。しかし，今回は関係ないので解説 
は省略することにします。今後必要になっ 
たときにまとめて解説する予定です。 

このあとに行っていることは，キャラク 
ターの表示関係の処理です（リスト8)〇 8 
行目の OBJ _ CLR で仮想画面のクリアをし, 
45行目の 0 BJ _ DISP で仮想画面にキャラク 
ターを描いています。そしてその結果を 
シューティングゲーム作成講座 （ 3) 215 



VRAM _ TRANS で VRAM へ転送します。 

これで MAIN _ の説明はひととおり終わ 
りました。要は この 処理を繰り返す こ とで， 
ゲームが動いているわけです。大まかな道 
筋で プログラムを 見ていくと，実に簡単な 
構造であることに気づくと思います（初心 
者には難しいかもしれませんが)。自分でゲ 
ームのシステムを 作る場合でも， この 
MAIN _ と同じ処理を記述すればそれなり 
に作れるはずなので，機会があったらトラ 
イしてみるのもいいでしよう。といっても， 
こ の 処理方法が最善であるとはいいません。 


ある程度自分でシステムを記述できるよう 
になったら，各自でいろいろ工夫してみて 
ください。 

メイン処理の最後は終了処理です。力 5 '， 
今回は画面のタリアのみで S - OS へ制御を 
戻しています。 

メイン処理の説明はここまでです。次は 
サンプル キャラクターの説明なのですが， 
基本的にキャラクターの作り方に関しては 
いままでの記事で説明してきました。よっ 
て今回特別に解説しなければならないこと 
はありません。 


H 川 1 " 11 " 1 "" 1 " 11 さて，次回は 1 ？"I ⑴ 

今月はちょっと短いですが，ここまでで 
す。次回からは，本格的にゲームそのもの 
の制作に入ります。基本的なところで説明 
不足な点は多々あると思いますが，どうし 
ても必要なことは，その都度取り上げる予 
定でいます。もし，それでもわからないよ 
うでしたらどんどん質問してください。そ 
れではまた来月（に載せられることを祈つ 
て）〇 


リスト1 


1 


LIST la 



39 

2 





40 

3 


実行*够了するまで、処理を手放さない例 


41 

4 





42 

5 

CHR A： 



43 

6 

LD 

(IX+SPD) ,$10 ； 

Speed set 

44 

7 

LD 

H,TARGET X ； 

Target position set 

45 

8 

LD 

L,TARGET Y 


46 

9 

CALL 

SINC_ ； 

1: ⑽量の算出 

47 

10 

CHR A LOOP: 



48 

11 

CALL 

CHR DISP ； 

キャラの表示が必要 

49 

12 

CALL 

MOVE ； 

2：tm 

50 

13 

CALL 

POS CHK ； 

3: 位置チェック 

51 

14 

JR 

C,CHR_A_LOOP ； 

4: 未到速なら 2へ 

52 

15 




53 

16 

LD 

(1X),0 ； 

自分を消す（終了） 

54 

17 




55 

18 

RET 



56 

19 




57 

20 

注） CHR_DISP POS- 

-CHK は自前で用意する。 


58 

21 




59 

22 




60 

23 


LIST lb 



61 

24 





62 

25 


処理を多] i 処理に対応させた例 


63 

26 





64 

27 

CHR A： 



65 

28 

LD 

HL.CHR A TBL 


66 

29 

JP 

MODC_ 


67 

30 

CHR_A_TBL： 



68 

31 

DW 

CHR_A INIT 


69 

32 

DW 

CHR_A_MOVE 


70 

33 




71 

34 

CHR A INIT： 



72 

35 

LD 

(IX+SPD) ,$10 ； 

Speed set 

73 

36 

LD 

H,TARGET X ； 

Target position set 

74 

37 

LD 

L,TARGET Y 


75 

38 

CALL 

SINC ； 

1: 移動 It の瘅出 

76 


LD 

CHR_A_M0VE : 


CHR_A_END： 

LD 


(IX+M0D) ,1 


CALL 

MOVE 

; 2 

m 

CALL 

POS CHK 

; 3 

位置チェック 

JR 

RET 

NC.CHR A END 

； 4 

到達なら終 1 


(1X),0 


；自分を消す 


注） P0S_CHK は自前で用意する。 
表示はシステムに依存。 

LIST 1。 

フラグによる分被の例 

CHR_A： 


LD 
OR 
JR 

INC 

LD 

LD 

LD 

LD 

CALL 

CHR_A MAIN： 


注） （IX + 24) はユーザーワークで、キャラ銀生時に 
_匕されているものとする。 


A,(IX+24) 

A 

NZ,CHR_A_MAIN 

A 

(IX+24),A 

(IX+SPD) ,$10 
H,TARGET_X 
L,TARGET.Y 
SINC_ 


；Flag m. 

；Flag set 

；Speed set 
；Target position aet 


i: 棚置の№1} 


U スト 2 


l 

； LIST 

2 




3 

4 


SAMPLE PROGRAM 



5 

6 


CSEG 




8 


INCLUDE 

SOSCALL.EQU 



9 


INCLUDE 

YGCSCALL.EQU 



10 






11 






12 


PROGRAM 

MAIN 



13 






14 

START： 





15 


LD 

A f $C 



16 


CALL 

_PRINT 


Text els 

17 






18 


CALL 

COLD 


System init 

19 


LD 

HL f CHR TBL 



20 


CALL 

CHRF 


CHR table address set 

21 


LD 

HL,CHR GEN 



22 


CALL 

GENF 


CHR gene table address set 

23 


LD 

HL,KEY TBL 



24 


CALL 

KEYF 


Key table address set 

25 


CALL 

HOT— 


Screen init &. etc... 

26 






27 


CALL 

MAIN 一 INIT 


Main program init 

28 

MAIN_LOOP: 




29 


CALL 

BRKEY 


EXIT check 

30 


JR 

云, EXIT 



31 


CALL 

PUSC 


Pause check 

32 


JR 

Z,MAIN LOOP 




33 





34 


CALL 

MAIN 一 

;Gane main 

35 





36 


LD 

A,(PL FLAG) 


37 


OR 

A 

；Stage clear check 

38 


JP 

NZ # EXIT 


39 





40 


JR 

MAIN_LOOP 


41 

EXIT： 




42 


LD 

A f $C 


43 


CALL 

_PRINT 

；Text 018 

44 





45 


RET 


；Return S-OS 

46 





47 





48 


MAIN INIT 


49 





50 

MAIN INIT： 



51 


XOR 

A 


52 


LD 

(PL^FLAG) f A 


53 





54 


RET 



55 





56 





57 



PLAYER 


58 





59 

PLAYER： 




60 


LD 

HL r PLAYER TBL 


61 


JP 

MODC_ 


62 

PLAYER TBL： 



63 


DW 

PL MODE 0 

；0 : Player init 

64 


DW 

PL 二 MODE_l 

;1 : Player stage start 
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► 7 月の木星と普星の術突すごかったですね。うちの小さな塑速鏡でも見えました。あん 
なのが地球で起こったらと思うとゾッとします。 吉永克己 (30) 千葉県 
































SYSTEM 

1 SCREEN & WORK INIT 

in : 

non 

out : 

non 

break : 

all 


HOT_INIT: 


LD 

LD 

CALL 

LD 


A, $l 

B, 0 

VRAM_FILL 

A,$E 


VramO fill 


LD 

B, 1 » 


CALL 

VRAM.FILL ； 

Vraml-3 fill 

CALL 

VRAM_TRANS ； 

VRAM display 

LD 

HL,0 


LD 

(PAUSE FLAG),HL ； 

Pause flag clear 

LD 

(SYS COUNT),HL ； 

System count clear 

LD 

HL,(GEN TBL ADR) 


LD 

(GENE POS),HL ； 

Generate table position 

RET 




U スト 4 


SYSTEM JOB CONTROL 

in 

: non 

out 

: non 

break 

: all 


JOB_CTRL: 


10： 

；KEY INPUT JOB 


23： 

CALL 

VRAM_TRANS 

；VRAM 

11: 

LD A,(KEY) 

； Old key data get 

24： 




12： 

LD B,A 


25： 

RET 



13： 

CALL KEY READ 

；Key read 

26： 





LD 

CALL 

LD 


(KEY),A 
KEY^EDGE 
(KEY_ON )%A 


Key on edge check 


tttt* MAIN CONTROL JOB 


CALL 

CALL 

CALL 

CALL 


CHR^GEN 
CHR_CTRL 
OBJ_CLR 
OBJ DISP 


；Character generate (count up) 
；Character control 
； Object clear 


^ 「世界锻大の恐竜博 j へ行ってきました。世界鍛大と袞語するのはちょっとうさん吳い 
気がしましたが，展示後半でのテイラノサウルスのイ匕石レリーフの美しさやマメンチサウ 
ルスの立体模型の大きさなどは I 王巻でした。親指大から何十 m まで，恐竜の世界って広い 
わ。 大_靖浩 (32) 栃木県 


10H 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 


DW 

DW 


PL_MODE_2 

PL_MODE_3 


2 : Player main 

3 : Player sta^e clear 


68 

； <<< 

PLAYER INIT 




69 






70 

PL MODE 0： 





71 

LD 

(1X),3 

;CHR 

size 

3x3 

72 

LD 

(IX+ATR) ,$01 

；Player mode 

73 

LD 

HL r PAT PL 

;CHR 

pattern set 

74 

LD 

(IX+PAT),L 




75 

LD 

(IX+PAT+1),H 




76 






77 

LD 

(IX+MOD),1 

；Next 

move 

mode 

78 






79 

RET 





80 






81 

； <<< 

PLAYER STAGE START 




82 






83 

PL MODE 1: 





84 

••DEC 

(IX+YPS) 




85 

LD 

A,(IX+YPS) 




86 

SUB 

1 




87 

LD 

(IX+YPS),A 




88 

LD 

A,(IX+YPS) 




89 

CP 

20 

；Ypoa 

= 20 

9 

90 

JR 

NZ,PL_M1_RET 




91 






92 

LD 

(IX+MOD),2 

；Next 

move 

mode 

93 

PL^Ml^RET： 





94 

RET 





95 






96 

； <<< 

PLAYER MAIN 




97 






98 

PL MODE 2: 





99 

CALL 

PL_MOVE 




100 






101 

CALL 

KEYG 

；Key 

read 


102 

AND 

$F0 




103 

JR 

Z,PL_M2_RET 

；Exit 

? 


104 






105 

LD 

(IX+MOD),3 

；Next 

move 

mode 

106 

PL M2 RET： 





107 

RET 






131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 


156 

• 

dX 

dY 

dX 

dY:dX dY 

dX 

dY 

157 

DB 

00,00 

00, 

-1 J 

,00701 

00, 

,00 

158 

DB 

1 

,00 

-1. 


，-1，01 

00, 

,00 

159 

DB 

01, 

,00 

01, 

r 1 i 

,01,01 

00, 

,00 

160 

DB 

00, 

,00 

00, 

,00, 

,00,00 

00, 

,00 


161 

162 

163 

164 


<<< PLAYER STAGE CLEAR 


LD 

A, (IX+YPS) 

SUB 

2 

LD 

(IX+YPS) f A 

CALL 

OUTC 

JP 

C,PL_EXIT 

RET 

<<< PLAYER MOVE 

CALL 

KEYG 

AND 

$F 

ADD 

A,A 

LD 

E,A 

LD 

D f e 

LD 

HL,PL JTBL 

ADD 

HL.DE 


Key read 


168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 


LD 

A,(IX+XPS) 


ADD 

A,(HL) 

: X move 

LD 

(IX+XPS),A 


INC 

HL 


LD 

ADD 

A,(IX+YPS) 
A,(HL) 

;Y move 

LD 

(IX+YPS),A 


RET 




XOR 

LD 

INC 

LD 


PLAYER EXIT 


A 

(IX),A 
A 

(PL_FLAG),A 


<<< MOVE DATA 


PL JTBL： 


<<< PATTERN DATA 


165： 

DB 

,A 

166: 

DB 

* <W> 

167： 

DB 

» Y 


CHR 

PROGRAM TABLE 


iR 一 TBL: 

DW 

Label 

ID Name 

PLAYER 

；0 : Player 

CHR 

GENERATE TABLE 



DW 

DW 


COUNT：COD：SRCHCNT：OFADR : XP：YP 

$0000 ,$00 + 0U$ 100,$0000，17 + 25* $100 ； Player set 


$FFFF,$FF+00*$ 100,$0000,00 +00«$ 100 ； Table end 



KEY TABLE 



：Y_TBL : 

DB *89632147* 

DB *ZXCV* 

；Directi 
;Button 

Lon key 
key 


GLOBAL WORK 



tFLAG : 

DS 1 

;Player 

flag 1/stage 


U スト 3 


4567890123456 

1111112222222 
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1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 


■ J スト 5 






34 


EXX 






JOY 

KEY 

READ 

35 


RET 









36 

JK_L1 : 






in 

: non 



37 


LD 

DE,(JKLIST ADR) 




out 

: A = 

Key 

data 

38 


SBC 

HL,DE 






bit 

0 - Up 

39 


LD 

DE.KBIT TBL 

；Key 

bit 

table address 




1 一 Down 

40 


ADD 

HL,DE 







2 - Left 

41 


LD 

A,(HL) 

;Joy 

key 

data get 




3 - Right 

42 

JK_L2 : 









4 - Button A 

43 


EXX 








5 - " B 

44 


RET 








6 - •• C 

45 










7 - " D 

46 

;====： 


==================== 




break 

: AF 



47 


KEY 

EDGE CHECK 





KEY_READ ： 

EXX 

CALL 

OR 

JP 


JK_L0 ： 


_GETKY 

A 

Z,JK_L2 


Key read 





55 

PUSH 

BC 

LD 

LD 

HL,(JKLIST ADR) 


56 



B,12 


57 

58 

LD 

LD 

C,A 

A,B 

CP 

JR 

(HL) 


59 

XOR 

C 

Z,JK LI 

；Key found ! 

60 

AND 

C 

INC 

HL 


61 



DJNZ 

JK_L0 


62 

POP 

BC 




63 

RET 


XOR 

A 

；Don *t press joy key 

64 




in 

: A = 

New 

joykey 

data 


B = 

Old 

joykey 

data 

out 

: A = 

Key 

edge data 

break : 

: AF 





KEY_EDGE : 


U スト 6 



CHR 

GENERATE 

in 

: non 


out 

: non 


break 

: AF 


!R GEN ： 


EXX 



LD 

HL,(SYS COUNT) 


INC 

HL 


LD 

(SYS_COUNT),HL 


LD 

HL,(GENE_POS) 

J_L0 ： 


LD 

DE,(SYS_COUNT) 


LD 

C ，（ HL) 


INC 

HL 


LD 

B,(HL) 


INC 

HL 


EX 

DE,HL 


OR 

A 


SBC 

HL,BC 


JR 

EXX 

RET 

NC,CG LI 

_L1 : 


EX 

LD 

DE,HL 

A,(HL) 


INC 

HL 


OR 

A 


JP 

M,CG L3 


LD 

B,(HL) 


INC 

HL 


System count up 


Carry clear 


；CHR number get 


；SyBtem command 
；Search count get 


39 


LD 

E,(HL) ； 

Offset address get 

40 


INC 

HL 


41 


LD 

D,(HL) ； 

" 

42 


INC 

HL 

HL 


43 


PUSH 


44 


CALL 

OBJ SET ； 

Work get 

45 


JR 

C,CG L2 


46 


PUSH 

HL 


47 


POP 

IX 


48 


POP 

HL 


49 


LD 

B,(HL) ； 

X position get 

50 


INC 

HL 


51 


LD 

C,(HL) ； 

Y position get 

52 


INC 

HL 


53 


LD 

(IX+XPS),B 


54 


LD 

(IX+XPS+1),0 


55 


LD 

(IX+YPS),C 


56 


LD 

(IX+YPS+1),0 


57 





58 


LD 

(GENE_POS),HL ； 

Generate position renewal 

59 




60 


JP 

CG_L0 


61 

CG_L2 : 




62 


POP 

HL 


63 


INC 

HL 


64 


INC 

HL 


65 


LD 

(GENE_POS),HL ； 

Generate position renewal 

66 





67 


JP 

CQ_L0 


68 

CG_L3 : 




69 


LD 

HL,1 


70 


LD 

LD 

(SYS_COUnT),HL ; 

System count clear 

71 


HL,(GEN TBL ADR) 


72 


LD 

(GENE_POS>,HL ； 

Generate table position 

73 




74 


JP 

CO_L0 


75 






U スト 7 


CHR CONTROL 

in 

: non 

out 

: non 

break 

: ALL 


CALL 

HIT_INIT 


30 

ADD 




31 

LD 

LD 

LD 

IX,CHR WORK 
B,64 


32 

33 

INC 

LD 




34 

EX 

LD 

A,(IX) 

;Work use check 

35 


OR 

A 


36 

PUSH 

JP 

Z,CC_L1 


37 

PUSH 




38 


INC 

(IX+CNT) 

;Counter up 

39 

CALL 

LD 

A,(IX+CNT) 

40 



INC 

LD 

LD 

LD 

ADD 

RL 

LD 

LD 


(IX+CNT),A 

D, 0 

A, (IX+COD) ； 

A, A 
D 

E, A 

HL,(CHR_TBL_ADR) 

HL,DE 

E,(HL) 

HL 

D,(HL) 

DE,HL 


Get chr code 


；User chr table address 


BC 

IX 

CC_L2 


Oh!X 1994.10. 


^「 LOGIN 」 からも X 68000 が消えた……（編注：正確には X 68 新間）。私の X 68000 熱は没 
めないが，世にこの子の価値を知ってもらえないのは悲しいナ。 藤沢実(20> 束京都 







































41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

: i 3 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

6Q 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 


CC_L1： 


POP 

IX 

BC 

48 



POP 

49 


DJNZ 



50 



CALL 

HIT_CHECK 

51 


RET 



52 

CC_L2 : 


LD 

DE,32 

53 


JP 

ADD 

IX,DE 

54 




CC_L0 

(HL) 


• J スト日 



；Target program call 



OBJECT SCREEN CLEAR 

in 

: non 

out 

: non 

break 

: AF 


OBJ_CLR： 


EXX 

LD HL,VRAM0 

LD A,» 1 

LD B,0 

OR_L0 : 

LD (HL),A 

INC HL 

LD (HL),A 

INC HL 

LD <HL),A 

INC HL 

LD (HL),A 

INC HL 

LD (HL),A 

INC HL 

LD (HL),A 

INC HL 

LD (HL),A 

INC HL 

LD (HL),A 

INC HL 

DJNZ OR_L0 

EXX 

RET 



OBJECT 

DISPLAY 


;in 

: non 



; out 

: non 



；break 

: AF 



OBJ DISP: 




PUSH 

EXX 

IX 



LD 

LD 

IX， CHR WORK 
B,64 


0D_L0： 

LD 

A,(IX) 

；Work use check 


OR 

JP 

JP 

A 

Z,OD L2 

;0 = no use 


M,OD_L2 

；0 > no disp 


LD 

HL.VRAMO 

；Player screen 


LD 

A,(IX+ATR) 



OR 

A 



JP 

P,0D_L1 



LD 

HL.VRAM1 

；Enemy screen 

OD_Ll: 

CALL 

VRAM_ADR 

；VRAM address calc 


LD 

A,(IX) 



CP 

4 



JP 

Z.CHRN PUT 



CP 

3 



JP 

Z.CHR3 PUT 



CP 

2 



JP 

Z,CHR2 PUT 



JP 

CHR1_PUT 


OD_L2： 

LD 

DE，32 



ADD 

IX.DE 

；Next work address 


DJNZ 

OD_L0 



EXX 

POP IX 

RET 


lxl CHR PUT SUB 


CHR1_PUT： 

LD 

LD 

JP 


E,(IX+PAT) 
(HL),E 
OD_L2 


92 

93 

94 

95 


； 2x2 

CHR PUT SUB 

96 

CHR2_PUT : 


97 

PUSH 

BC 

98 



99 

LD 

LD 

E,(IX+PAT) 

100 

D,(IX+PAT+1) 

101 



102 

EX 

LD 

DE,HL 

103 

BC,32 

104 

LDI 


105 

LDI 


106 

EX 

DE.HL 

107 

ADD 

HL.BC 

108 

EX 

DE,HL 

109 

LDI 


110 

LDI 


111 

POP 

BC 

112 



113 

JP 

OD_L2 

114 

115 



116 

117 

118 

； 3x3 

CHR PUT SUB 

6 HR3 PUT： 


119 

PUSH 

BC 

120 



121 

LD 

E,(IX+PAT) 

122 

LD 

D,(IX+PAT+1) 

123 



124 

EX 

LD 

DE.HL 

125 

BC,32 

126 

LDI 


127 

LDI 


128 

LDI 


129 

EX 

DE,HL 

130 

ADD 

HL,BC 

131 

EX 

DE,HL 

132 

LD 

BC.32 

133 

LDI 


134 

LDI 


135 

LDI 


136 

EX 

DE,HL 

137 

ADD 

HL,BC 

138 

EX 

DE,HL 

139 

LDI 


140 

LDI 


141 

LDI 


142 



143 

POP 

BC 

144 



145 

146 

147 

148 

JP 

OD_L2 

i nxn 

CHR PUT SUB 

149 

150 

CHRN PUT： 


151 

PUSH 

BC 

152 



153 

LD 

LD 

E,(IX+PAT) 

154 

D,(IX+PAT+1) 

155 



156 

EX 

DG f HL 

157 



158 

LD 

C,(HL) 

159 

INC 

HL 

160 

LD 

B,(HL) 

161 

INC 

HL 

162 



163 

LD 

A,32 

164 

SUB 

C 

165 

CNP L0： 


166 

PUSH 

BC 

167 



168 

LD 

B,0 

169 

LDIR 


170 

LD 

EX 

C,A 

171 

DE.HL 

172 

ADD 

HL.BC 

173 

EX 

DE.HL 

174 



175 

POP 

BC 

176 

DJNZ 

CNP_L0 

177 



178 

POP 

BC 

179 



180 

JP 

OD_L2 

181 




X size get 
Y size get 


► システム手帳を使い始めました。飲み厘や BAR をデータベース化してシステム手帳サ _ ♦ ♦ 

イズにプリントアウトしたいのですが，どのソフトがいいのやら . 。 「 Multiword 」 と シューテイングゲーム作成講座 （ 3 ) 219 

「 Easydrawj ですかね？ あれ， 「 Easydrawj つて SX-WINDOW が必要でしたつけ？ 

内山健 (24) 東京都 






































怪しい Z 80 の 
使い方 

(未定義命令編) 


Chikushi Takahiro 

筑紫高宏 


今回は，予告どおり Z 80 の未定義命令の 
すべてを紹介します。また， Z 80 八ンドデ 
イスアセンブル表も用意しましたので， 
ダンプリストをがんがん読みこなしてく 
ださい。 



本題に入る前に，いつも私が利用してい 
る Z 80 を扱うのならばぜひとも購入してほ 
しい本を紹介します。それは， 「 Z 80 ファミ 
リ •ハンドブック」 （額田忠之著， CQ 出版， 
定価1，900円，これは初版当時の値段）で 
す。 Z 80 の詳しい解説はもちろん， Z 80 周辺 
についても解説があり，価格もお手ごろで 
す。 Z 80 プログラマは，全員買って〈ださ 
い。 Z 80 については，この本と Z 80 の裏マニユ 
アルといえる，今回の「怪しい Z 80 の使い方 
(未定義命令編)」を押さえればバッチリです。 

しかし， SIO を使用する場合，ある順番に 
レジスタを初期化しないといけないんです 
が，この本ではこの手のことを記述されて 
ないようなことがチラホラあり，地獄を見 
ました。やはり，とことん詳しく書いても 
らいたいものです。資料本全体がわかりや 
すいとか，正確とか以前の問題，「詳しくな 
い」で苦労しています。 

それと，サンプルプログラムについて。 
いままで「解説書」の理解を助けるオマケ 
と思っていましたが，実際には本の内容の 
ほとんどが サンプルプログラムで， 肝心な 
「解説」の部分がオマケ程度という本があ 
ったりします。皆さんは，このような本を 
購入しないようにしましよう。 

ここで，よけいなお世話かもしれません 
が， 「 Z 80 ファミリ•ハンドブック」の， Z 80 
解説のタイムステートの部分の間違いを書 
いておきます。訂正版が出ていないかもし 
れないので，参考にしてください。 

123ページ 「 RETcc 」 の マシン サイクル 
数とタイムステート数は，条件成立時のも 
ので，条件不成立時は ， 「M = 1, T =5」 
です。ちなみに，これは珍しく1バイト命 
令で5クロック待ちができるので，時間待 
ちに重宝します。 

144ページの 「 XORr 」 は，その上にある 
「 XOR ( IY + d ) j と混同してしまっている 
ようで，実際は 「M = 1, T =4」 です。 

111111111111111111111111111111280 l!lili!fM!ilflli!!lfllllll!ll 

Z 80 のバグですが，未定義命令では，いま 
のところ報告されていません。正式命令で 
は， 「 LDA ， I 」と 「LD A ， R 」 の P/V 
フラグの変化（これは，現在の割り込みの 
状態を示すものです）にバグがあり，正し 
い状態を示さない場合があります（ XI 平和 


研究所からの報告）。シャープ製の Z 80， 
MSX エンジンで確認できました。 

ちなみに， MSX ではインタースロットコ 
ールで，この命令を使い「呼び出したルー 
チンのコール後の割り込みの状態」を保存 
しようとしていますが ( BIOS のプログラム 
は，このように設計されています。結局， 
無®:な時間とスタックを消費しているわけ 
です），このバグにより割り込み禁止か許可 
かが確定しない状態になっています。 

よって，本来ならキーを受けつけなくな 
って，プッッンするはずですが（インター 
スロットコール後，通常，割り込み許可を 
実行しないため）， VDP のアクセスなどで， 
ひんぱんに 「 DI 」 や 「 EI 」 を実行している 
ので，運よくプッッンしないようです。そ 
れにしても，このインタースロットコール， 

通常，1500〜2000クロックかかるんですよ 
ね，インタースロットコールの処理部分だ 
けで。どうにかならなかったのかな。 

またまた，よけいなお世話ですが 「 MSX 2 
テクニカル •ハンドブック」 の339ページの 
「 CALSLT 使用時の注意」には，5力所の 
間違いがあります。詳しい解説はしません 
が，対® i 法は，インタースロットコール後 
(スロット関連全部)，必ず 「 EI 」 で割り込 
み許可してください（アスキーの本のサン 
プルプログラムでは，たいてい 「 EI 」 して 
いないようです)。 

さらに， MSX の仕様を決定した人と，解 
説書を書いた人との連絡がうまくいってい 
ない部分があるようで，実際のルーチンと， 
破壊レジスタ，ワークアドレス，ワークの 
値，ルーチンの仕様が違っていることがあ 
るようです 0 ちなみに， 「 MSXturboR テク 
ニカル•ハンドブック」38ページ PCM のサ 
ンプリングレート「15. 7500 kHz 」 ですが， 
循環小数の水晶発信器を分周するので，こ 
のような数値にはならないはずです（割り 
切れないから）。 X 68000 は， 16 MHz を分周 
するので，きっちり，15.625 Hz になります 
が。 

iiiiiih 川胃^^^⑴⑴川仙⑴川川川 

さて，未定義命令ですが，「 I / O 」1986年 
4月号のやはぎたかし氏の「超高速逆アセ 
ンブラ」にほとんど載ってました。それを 
「 MSX マガジン」1988年4月号の「マシン語 


220 Oh!X 1994.10. 






















プログラミング入門」に掲載されていた， 
CPU 命令のチェックプログラムを XI に移 
植して，命令の動作とフラグ変化をチヱッ 
クしました。さらに，プログラムを作り， 
実行時間も調べて，新たに発見した未定義 
命令も書きます。たぶん，これで全部だと 
思います。 

正式命令でも， IX や IY のデイスプレイス 
メントつき 「 LDA , ( IX + n )」 などは，遅 
すぎてほとんど使用されませんが，未定義 
命令のうち IX や IY を8ビットの IXH ， 
IXL ， IYH , IYL に分解して使用できるも 
の，および，デイスプレイスメントのない 
ものは有用なので，よく使用されます。 

Z 80 は，だいたい Ml サイクルでは，4ク 
ロック，メモリアクセスで3クロック，相 
対アドレス計算で5クロックかかります。 
R 800 では，メモリアクセス，相対アドレス 
計算は1クロックかかるようです。 

未定義命令が存在するのは，エスケープ 
シーケンスのよフに， CBh ， KDh * DDh ， FDh 
に続くものです。 DD H ， FD H はインデックス 
レジスタ関係， CB „ はビット操作関係， ED „ 
はその他拡張命令，という具合に使用され 
ています。 

•IN F ，（ C ) 

I / O ポートより，データを読み込んで，値 
をレジスタに格納せずに，フラグのみ変化 
させる命令です。マシンコードは 「 ED 70」 
です。フラグ変化とマシンサイクル数，夕 
イムステート数は， 「 INr ，（ C )」 命令と同じで 
す。 R 800 でも，正式にサポートされていま 
す。 

• OUT ( C )， 0 

I / O ポートに，常に「0」を出力します。 
マシンコードは 「ED 71」です。フラグ変化^ 
などは ， 「OUT ( C )， r 」 と同じです。 R 800 
での動作は不明です。 

• SL ! 

レジスタ，または，メモリを左に口ーテ 
イトして， b 0 に必ず 「 lj が入る （ CY — 
b 7 …… bO — 1 ) という命令で，実行前の b 7 
力 ? CY に入る以外は SRL 命令と，フラグ変 
化などが同じです。 R 800 でサボートされて 
いるかは不明です。 

マシンコードは ， 「SLI rj ( r は B ， C , 
D , E , H , L , A ) は 「CB n」（ n は 30 〜 35， 
37) です。 

「SLI ( HL)j は 「CB 36 jo 


「SLI ( IX + d )」 は 「 DDCBd 36 」，「SLI 
( IY + d )」 は 「 FDCBd 36」 です。 

• IXH , IXL , IYH , IYL 関係 

インデックスレジスタは，上位バイトと 
下位バイトを分離し，8ビットのレジスタ 
( IX の上位が IXH など）として使用できま 
す0 H レジスタや L レジスタを，8ビット 
レジスタとして使用する命令の前に， DD h 
( IX )や FD h ( IY ) を付加すると， H や L の 
部分が， IXH か IYH , IXL か IYL にそっくり 
置き換わるわけです0デイスブイレスメン 
卜はつきません。フラグ変化は，もとにな 
る命令と同じで，マシンサイクル数は1つ 
増え，タイムステート数は4増えます〇こ 
の命令は，結構使えるもので，8ビットレ 
ジスタが足りなくなった場合や，外側のル 
ープカウンタなどに使います 。 「DEC IXHj 
などとするわけです。 

インデツクスレジスタを8ビットレジス 

タヒ して使用できる命令は ， 「INC rjrDEC 
rj 「LD r， n 」 「LD r , r’」「ADD A , r」「ADC 
A ， r 」 「SUB r」「SBC A , r 」 「AND r 」 
「XOR r」「OR r」「CP r 」 です。 

籲複合命令 

インデックスレジスタを使い，2つの動 
作を複合した未定義命令があります。 R 800 
でサボートされているかは不明です。 

複合命令は，ローテイトやビット操作命 
令のあと，結果を8ビットレジスタ （ B ， 
C ， D ， E ， H ， L ， A > へロードするもので 
す。 

対応する命令は ， 「RLC r」「RRC r」「RL 
rj r RR rj r SLA rj r SRA rj r SLI rj r SRL 
r「RES b ， rj「SET b ， r 」 です。これらの 
命令の前に DD „ や FD H をつけると， r の部 
分が 「（ IX + d )」 や 「( IY + d )」 に置き換 
わり，その命令を実行後， 「 r 」 へ結果を口 
ードします。なお，マシンコードの3バイト 
目にデイスプレイスメントが割り込みます0 

例を挙げると ， 「RLC B 」 （マシンコード 
「CB 00 」， M 二2, T = 8 (4, 4))の前 
に DD H をつけると ， 「LD B , RLC ( IX + d >」 
(マシンコード 「DD CB d 00」， M = 6， 

T =23 (4，4, 3，5，4，3))とな 
り，「1^〇(1乂+〇1)」を実行したあと，「1^) 
B , (IX + d )」を行ったと同じ結果になります。 

ED H に続く， 40 H ~7 F H の命令の空きは， 
既存の命令と同じ動作をするものがほとん 
どです。いわゆる「デコードされてない」 


状態だと思われます。 

•EDn (n は， 4 C ， 54， 5 C ， 64， 6 C , 74, 
70…… 「 NEGj と同じ動作 
•EDn (n は，55，65， 75 ) …… 「RETNj 
と同じ動作 

• EDn(n は， 5 D ，6 D ，7 D ) …… 「 RETI 」 
と同じ動作 

•EDn (n は， 4 E , 66, 6 E) …… 「IM 0」 
と同じ動作 

• ED 76…… 「 IM 1」と同じ動作 

• ED 7 E …… 「IM 2」と同じ動作 
• ED 77， ED 7 F ……未使用 

「 SLI 」 命令で， CB H 平面は埋め尽くされま 
した。 

さらに ED H 平面では, 00 H 〜 3 F H ，77 H ， 7 
F ，80 h 〜9 F h ， A 4„〜 A 7 h ， AC h 〜 AF h ， B 4 h 
〜 B 7 h ， BC h 〜 BF h ， C 0 H 〜 FF h が未使用の 
ようです。 

R 800では，掛け算命令の 「 mulub 」 と 「mu 
luwj が追加されました。 r ED Clj など， 
ED H 平面の， C 0 H 〜 FF H のエリアが使用され 
ています。 

1 川"…" 1 """ 11 おまけのテ々二、り々 1 """""……… 

祝一平氏の「試験に出る XI 」でも紹介さ 
れていましたが， I / O のカウンタつき命令 
では， B レジスタは先にデクリメントされ 
る，ということを覚えてぉきましよう。 

さて ， 「OUT ( C )， A 」 などの命令は，ア 
ドレスバスに BC の値が出力されています。 
XI では，これを利用して 64 K バイトの I/O 
エリアをもっているのです。さらにいうと 
「 OUT ( n )， A 」 などの命令では， A レジス 
夕の値がアドレスバスの上位に出力される 
ので， XI では通常， 

LD BC , 1 A 01 H 

IN A , ( C ) 

と書かれる！：ころを， 

LD A ,1 AH 

IN A , (01 H ) 

と書いても，だいたい同じ動作をするわけ 
です。このようにすることで， BC レジスタ 
を破壊せず， 22. 2%速く処理できます。サ 
イズも1バイト小さいので，覚えてぉくと 
いいかもしれません。 

最後に Z 80 ハンドデイスアセンブル表を 
まとめてみましたので，ダ'ンプリストを読 
むときに利用してください。 
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Z 80 八ンドデイスアセンブ)レ表 


これは， Z80 マシンコードと，ニーモニックの対応表です。 

未定義命令を含み，小文字で表記してあるのが， R800 のコードです。 

「*」印がついているものが， HL レジスタをインデックスレジスタに切 
リ替えて使用できる命令です（動作は，若干異なる場合があります）。 

「+」印がついているものが，操作対象のレジスタが， 「(IX+n)j また 
は「 (I Y + n ) 」に置き換わり，結果をもとの操作対象であったはずのレジ 
スタへロー ドします。 

複合命令は， 「DD„, CB h , ディスプレイスメント ，〜 j OX を使用する 
場合）というコード列で使用します。 

ディスプレイスメントは，必ず，コード列の3バイト目に位置します。 

「幻印がついているものは， 808 0A にはなく， Z80 で拡張された， Ml サイ 
クルが複数ある命令です。 「#j の次に示してあるマシンコードから命令 
が始まります。 Z80 は， 808 0A から，フラグが一部拡張されたらしいの 
で，一部，フラグ変化に互換性がないかもしれません。また，割り込み 
状態は Z80 のバグのため，正しく参照できないことがあります。 

マシンコードの見方は， 


00 

10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

A0 

B0 

CO 

DO 

E0 

F0 


上位4ビッ トが 以上のように 並んで いて，下位4ビッ トが 表に示される 
[OFFSET nn] の値となります。つまり， 「LD B,C」 のマシンコードは， 
40(| 4* 01 ^ = 41 ^ 

という具合になります。 


〈基本的な命令〉 

[OFFSET 00„] 



NOP 

DJNZ n 

JR NZ,n 

JR NC,n 

LD B，B 

LD D,B 

*LD H,B 

*LD (HL), B 

ADD 

SUB B 

AND B 

OR B 

RET NZ 

RET NC 

RET PO 

RET P 

[OFFSET 01 H ] 



LD BC，nn 

し D DE.nn 

* LD HL,nn 

LD SP,nn 

LD B，C 

LD D,C 

氺 LD H,C 

*LD (HL), C 

ADD A,C 

SUB C 

AND C 

OR C 

POP BC 

POP DE 

氺 POP HL 

POP AF 

[OFFSET 02„] 



LD (BC), A 

LD (DE), A 

*LD (nn),HL 

LD (nn), A 

LD B，D 

LD D,D 

氺 LD H,D 

*LD (HL), D 

ADD A，D 

SUB D 

AND D 

OR D 

JP NZ,nn 

JP NC,nn 

JP PO nn 

JP P,nn 

[OFFSET 03„] 



INC BC 

INC DE 

*INC HL 

INC SP 

LD B,E 

LD D,E 

氺 LD H,E 

*LD (HL), E 

ADD A，E 

SUB E 

AND E 

OR E 

JP nn 

OUT (n), A 

*EX (SP) ,HLDI 

[OFFSET 04„] 



INC B 

INC D 

氺 INC H 

*INC (HL) 

本 LD B,H 

*LD D,H 

*LD H,H 

*LD (HL), H 

氺 ADD A，H 

ホ SUB H 

氺 AND H 

*OR H 

CALL NZ.nn 

CALL NC，nn 

CALL PO nn 

CALL nn 

[OFFSET 05„] 



DEC B 

DEC D 

氺 DEC H 

*DEC (HL) 

本 LD B,L 

氺 LD D，L 

氺 LD H，L 

*LD (HL), L 

氺 ADD A , し 

氺 SUB し 

氺 AND し 

氺 OR L 

PUSH BC 

PUSH DE 

氺 PUSH H し 

PUSH AF 


[OFFSET 06„] 

LD B f n LD D，n * LD H,n 氺 LD (HL), n 

* し DB,(HL) *LDD,(HL) * LD H, (HL) HALT 


氺 ADD A, (HI) 

*SUB (HL) 

*AND (H し） 

*OR (HL) 

ADD A,n 

SUB n 

AND n 

OR n 

[OFFSET 07 h ] 



RLCA 

RLA 

DAA 

SCF 

LD B,A 

LD D，A 

*LD H r A 

*LD (HL), A 

ADD A,A 

SUB A 

AND A 

OR A 

RST 00H 

RST I0H 

RST 20H 

RST 30H 

[OFFSET 08„] 



EX AF,AF ， 

JR n 

JR Z,n 

JR C，n 

LD C，B 

LD E，B 

木し D し ， B 

LD A，B 

ADC A,B 

SBC A,B 

XOR B 

CP B 

RET Z 

RET C 

RET PE 

RET M 

[OFFSET 09„] 



木 ADD H し , BC 

氺 ADD H し ， DE 

ホ ADD H し , H し 

*ADD HL,SP 

LD C,C 

LD E,C 

氺 LD L,C 

LD A,C 

ADC A，C 

SBC A,C 

XOR C 

CP C 

RET 

EXX 

*JP (HL) 

氺 LD SP,HL 

[OFFSET 0A„] 



LD A, (BC) 

LD A ， (DE) 

*LD HL,(nn) 

LD A,(nn) 

LD C,D 

LD E,D 

氺 LD L,D 

LD A,D 

ADC A r D 

SBC A,D 

XOR D 

CP D 

JP Z，nn 

JP C r nn 

JP PE,nn 

JP M，nn 

[OFFSET 0B„] 



DEC BC 

DEC DE 

氺 DEC H し 

DEC SP 

LD C,E 

LD E,E 

木 LD L，E 

LD A,E 

ADC A,E 

SBC A,E 

XOR E 

CP E 

#CBH 

IN A r (n) 

EX DE,H し 

El 

[OFFSET 0C„] 



INC C 

INC E 

ホ INC L 

INC A 

氺 LD C,H 

* LD E,H 

*LD L.H 

氺 LD A，H 

氺 ADC A,H 

*SBC A，H 

氺 XOR H 

氺 CP H 

CALL Z,nn 

CALL C,nn 

CALL PE,nn 

CALL M,nn 

[OFFSET 0D h ] 



DEC C 

DEC E 

氺 DEC し 

DEC A 

* LD C,L 

氺 LD E,L 

氺 LD L,L 

*LD A,L 

*ADC A,L 

氺 SBC A,L 

氺 XOR し 

氺 CP し 

CALL nn 

#DDH 

#EDH 

#FDH 

[OFFSET 0E„] 



LD C，n 

LD E,n 

* LD L,n 

し D A,n 

*LD C,(HL) 

*LD E,(HL) 

*LD L ， (HL) 

*LD A,(HL) 

*ADC A,(HL) 

*SBC A,(H し） 

*XOR (HL) 

*CP (HL) 

ADC A,n 

SBC A，n 

XOR n 

CP n 

[OFFSET OF,,] 



RRCA 

RRA 

CP し 

CCF 

LD C,A 

LD E,A 

* LD L,A 

LD A,A 

ADC A,A 

SBC A,A 

XOR A 

CP A 

RST 08H 

RST I8H 

RST 28H 

RST 38H 

< EDh に続く命令〉 

[OFFSET 00„] 



X (空き） 

X 

X 

X 

IN B, (C) 

IN D, (C) 

IN H, (C) 

IN F, (C) 

X 

X 

LDI 

LDIR 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 01 „] 
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X 

X 

X 

X 

OUT ( C),B 

OUT ( C)，D 

OUT ( C),H 

OUT ( C )，0 

X 

X 

CPI 

CPIR 

mulub a，b 

mulub a，d 

X 

X 

[OFFSET 02„] 



X 

X 

X 

X 

SBC HL,BC 

SBC HL,DE 

SBC HL，HL 

SBC HL,SP 

X 

X 

INI 

INIR 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 03„] 



X 

X 

X 

X 

LD ( nn ), BC 

LD ( nn)，DE 

LD ( nn)，HL 

LD ( nn),SP 

X 

X 

OUTI 

OTIR 

muluw hi,be 

X 

X 

muluw hl，sp 

[OFFSET 04 h ] 



X 

X 

X 

X 

NEG 

NEG 

NEG 

NEG 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 05 h ] 



X 

X 

X 

X 

RETN 

RETN 

RETN 

RETN 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 06„] 



X 

X 

X 

X 

IMO 

IMI 

IMO 

IMI 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 07„] 



X 

X 

X 

X 

LD l，A 

LD A，l 

RRD 

- 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 08„] 



X 

X 

X 

X 

IN 0,(0) 

IN E ,( C ) 

IN L ，( C ) 

IN A ,( C ) 

X 

X 

し DD 

し DDR 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 09„] 



X 

X 

X 

X 

OUT ( C),C 

OUT ( C),E 

OUT ( C)，L 

OUT ( C) f A 

X 

X 

CPD 

CPDR 

mulub a,c 

mulub a，e 

X 

X 

[OFFSET 0A h ] 



X 

X 

X 

X 

ADC HL r BC 

ADC H し， DE 

ADC H し , H し 

ADC HL，SP 

X 

X 

IND 

INDR 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 0B„] 



X 

X 

X 

X 

LD BC ，( nn ) 

LD DE ，( nn ) 

LD HL ，( nn ) 

LD SP ,( nn ) 

X 

X 

OUTD 

OTDR 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 0 C H ] 



X 

X 

X 

X 

NEG 

NEG 

NEG 

NEG 


X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 0D„] 



1 X 

X 

X 

X 

RETI 

RETI 

RETI 

RETI 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 0E h ] 



X 

X 

X 

X 

IMO 

IM2 

IMO 

IM2 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

[OFFSET 0F„] 



X 

X 

X 

X 

LD R,A 

LD A,R 

R し D 

- 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

〈 CB " に続く命令〉 

[OFFSET 00,J 



+ RLC B 

+ RL B 

+ SLA B 

+ SLI B 

BIT 0,B 

BIT 2,B 

BIT 4,B 

BIT 6,B 

+ RES 0，B 

+ RES 2,B 

+ RES 4,B 

+ RES 6,B 

+ SET 0，B 

+ SET 2，B 

+ SET 4，B 

+ SET 6，B 

[OFFSET 01„] 



+ RLC C 

+ RL C 

+ SLA C 

+ SLI C 

BIT 0,C 

BIT 2,C 

BIT 4,C 

BIT 6，C 

+ RES 0,C 

+ RES 2,C 

+ RES 4，C 

+ RES 6，C 

+ SET 0，C 

+ SET 2,C 

+ SET 4,C 

+ SET 6,C 

[OFFSET 02„] 



+ RLC D 

+ RL D 

+ SLA D 

+ SLI D 

BIT 0 f D 

BIT 2 f D 

BIT 4，D 

BIT 6,D 

+ RES 0,D 

+ RES 2,D 

+ RES 4，D 

+ RES 6,D 

+ SET 0，D 

+ SET 2，D 

+ SET 4，D 

+ SET 6，D 

[OFFSET 03 h ] 



+ RLC E 

+ RL E 

+ SLA E 

+ SLI E 

BIT 0，E 

BIT 2,E 

BIT 4,E 

BIT 6，E 

+ RES 0,E 

+ RES 2，E 

+ RES 4，E 

+ RES 6,E 

+ SET 0，E 

+ SET 2，E 

+ SET 4,E 

+ SET 6,E 

[OFFSET 04„] 



+ RLC H 

+ RL H 

+ SLA H 

+ SLI H 

BIT 0,H 

BIT ZM 

BIT 4,H 

BIT 6,H 

+ RES 0，H 

+ RES 2，H 

+ RES 4,H 

+ RES 6,H 

+ SET 0,H 

+ SET 2,H 

+ SET 4,H 

+ SET 6，H 

[OFFSET 05„] 



+ RLC L 

+ RL L 

+ SLA L 

+ SLI L 

BIT 0,L 

BIT 2,L 

BIT 4,L 

BIT 6，L 

+ RES 0,L 

+ RES 2，L 

+ RES 4,L 

+ RES 6，L 

+ SET 0 r L 

+ SET 2，L 

+ SET 4,L 

+ SET 6,L 

[OFFSET 06„] 



*RLC (HL) 

*RL (HL) 

*SLA (HL) 

*SLI (HL) 

♦ BIT 0,(HL) 

*BIT 2,(HL) 

♦ BIT 4 ，（ HL) 

*BIT 6,(HL) 

*RES 0,(HL) 

*RES 2 ， (HL) 

*RES 4,(HL) 

♦ RES 6,(HL) 

*SET 0 ， (HL) 

*SET 2,(HL) 

*SET 4,(HL) 

*SET 6,(HL) 

[OFFSET 07„] 



+ RLC A 

+ RI_ A 

+ SLA A 

+ SLI A 

BIT 0，A 

BIT 2,A 

BIT 4,A 

BIT 6,A 
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+ RES 0,A 

+ RES 2,A 

+ RES 4，A 

+ RES 6,A 

+ SET 0，A 

+ SET 2, A 

+ SET 4,A 

+ SET 6,A 

[OFFSET 08,,] 



+ RRC B 

+ RR B 

+ SRA B 

+ SRL B 

BIT l,B 

BIT 3,B 

BIT 5，B 

BIT 7,B 

+ RES l，B 

+ RES 3,B 

+ RES 5,B 

+ RES 7,B 

+ SET l,B 

+ SET 3,B 

+ SET 5，B 

+ SET 7,B 

[OFFSET 09,,] 



+ RRC C 

+ RR C 

+ SRA C 

+ SR し C 

BIT l,C 

BIT 3,C 

BIT 5，C 

BIT 7,C 

+ RES l,C 

+ RES 3,C 

+ RES 5，C 

+ RES 7,C 

+ SET l,C 

+ SET 3,C 

+ SET 5，C 

+ SET 7,C 

[OFFSET 0A„] 



+ RRC D 

+ RR D 

+ SRA D 

+SRL D 

BIT l f D 

BIT 3,D 

BIT 5,D 

BIT 7,D 

+ RES l,D 

+ RES 3.D 

+ RES 5，D 

+ RES 7,D 

+ SET l,D 

+ SET 3，D 

+ SET 5,D 

+ SET 7,D 

[OFFSET 0B„] 



+ RRC E 

+ RR E 

+ SRA E 

+ SRL E 

BIT l,E 

BIT 3,E 

BIT 5,E 

BIT 7，E 

+ RES l,E 

+ RES 3，E 

+ RES 5,E 

+ RES 7，E 


+ SET l,E 

+ SET 3,E 

+ SET 5,E 

+ SET 7，E 

[OFFSET 0C H ] 



+ RRC H 

+ RR H 

+ SRA H 

+ SRL H 

BIT l,H 

BIT 3,H 

BIT 5，H 

BIT 7,H 

+ RES l,H 

+ RES 3，H 

+ RES 5，H 

+ RES 7，H 

+ SET l,H 

+ SET 3,H 

+ SET 5，H 

+ SET 7，H 

[OFFSET 0D„] 



+ RRC L 

+ RR L 

+ SRA L 

+ SRL L 

BIT l,L 

BIT 3，L 

BIT 5,L 

BIT 7,L 

+ RES l,L 

+ RES 3,L 

+ RES 5，L 

+ RES 7,L 

+ SET l,L 

+ SET 3，L 

+ SET 5,L 

+ SET 7,L 

[OFFSET 0E„] 



*RRC (HL) 

*RR (HL) 

*SRA (HL) 

*SRL (HL) 

*BIT 1, (HL) 

* BIT 3, (HL) 

* BIT 5, (HL) 

* BIT 7, (HL) 

*RES 1, (HL) 

* RES 3, (HL) 

* RES 5, (HL) 

* RES 1, (HL) 

♦ SET 1, (HL) 

* SET 3, (HL) 

* SET 5, (HL) 

* SET 7, (HL) 

[OFFSET 0F„] 



+ RRC A 

+ RR A 

+ SRA A 

+ SRL A 

BIT l,A 

BIT 3,A 

BIT 5,A 

BIT 7,A 

+ RES l,A 

+ RES 3,A 

+ RES 5，A 

+ RES 7,A 

+ SET l,A 

+ SET 3,A 

+ SET 5，A 

+ SET 7，A 


さっそく先月号の続きを紹介します0 
秦デクリメントジャンプノンゼロ 
DJNZ e 

B レジスタ=0のとき8クロック， B レジスタ右 
0のとき13クロック 
#サブルーチンコール 
• 無条件サブ ルーチンコール 
CALL lm 
以上，17クロック 
• 条件付サブ ルーチンコール 
CALL NZJm 

(設定条件 =Z,NC,C,PO,PE,P,M) 

条件成立時17クロック，不成立時10クロック 
•リターン命令 
• 無条件リターン 
RET 

以上，10クロック 
• 条件付リターン 
RET NZ 

(設定条件 =Z,NC,C,PO,PE,P,M) 

条件成立時IIクロック，不成立時5クロック 
春スタック操作命令 

• PUSH 命令 

PUSH AF (BC,DE,HL) 

以上，丨丨クロック 
PUSH IX 
PUSH IY 
UUl, 15 クロック 

• POP 命令 

POP AF (BC,DE,HL) 

以上，丨〇クロック 
POP IX 
POP IY 
以上， 14 クロック 
# 算術演算命令 

• 8ビット加算命令 （ADC 命令も同様） 


命令のクロックは7 ( PART 2) 

ADD A,A〜L 

以上，4クロック 
ADD A,n 

ADD A,(HL) 

以上， 7 クロック 

ADD A,(IX + d) 

ADD A バ lY + d) 

以上，丨 9 クロック 

• 8 ビット減算命令 （SBC 命令も同様） 

SUB A,A 〜し 

以上，4クロック 
SUB A,n 

SUB A,(HL) 

以上， 7クロック 

SUB A,(IX + d) 

SUB A.OY + d) 

以上， 19 クロック 
• 比較命令 
CP A 〜 L 

以上， 4クロック 
CP n 
CP (HL) 

以上， 7 クロック 
CP (IX + d) 

CP (lY + d) 

以上， 19 クロック 

• 8 ビットインクリメント命令 （8 ビットデク 
リメント命令も同様） 

INC A 〜し 

以上，4クロック 
INC (HL) 

以上， 1 1クロック 
INC (IX + d) 

INC (IY + d) 

以上， 23 クロック 
•A レジスタ10進補正 


DAA 

以上，4クロック 

•ニゲイト （A レジスタの2の補数をとる） 
NEG 

以上，4クロック 

• 16ビット加算命令 

ADD HL.BC (DE,HL,SP) 

以上，丨Iクロック 

ADD IX,BC (DE,IX,SP) 

ADD IY,BC (DE,IY,SP) 

以上， 15 クロック 

• 16 ビットキャリつき加算命令（減算命令も同 

じ） 

ADC HL.BC (DE,HL,SP) 

以上，15クロック 

• 16ビットインクリメント （16 ビットデクリメ 
ント命令も同様） 

INC BC (DE,HL,SP) 

以上，6クロック 
INC IX 
INC IY 
以上，10クロック 
•論理演算命令 

•論理積(論理和 OR 命令，排他的論理和 XOR 命令 
も同様） 

AND A 〜 L 

以上，4クロック 
AND n 

AND (HL) 

以上， 7 クロック 
AND (IX + d) 

AND (IY + d) 

以上，丨9クロック 

• A レジスタビット反転 

CPI - 

以上， 4クロック 
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0 最新 MIDI DATA 

帝 U 作術基礎編•実践編 


3 名各 3,000 円（税込 ) 



9月号のペンギン情報コーナーで紹介した書籍 
です。 SC -55 と PC -9801 用レコンボーザを使 
つて MIDI データの制作を解説します。2冊セ 
ツトで3名にプレゼント。 


▲東亜音楽社 »03 (3260) 6271 


プレゼントの応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすベてご記入 
のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のスペー 
スにひとつ記入してお申し込みく ださい。 締め切りは 
1994年10月丨8日の到着分までとします。当選者の発表は 
1994年12月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定 
めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞には当選 
できない場合がありますので，ご了承ください。 



ATAKERU 0052 (824) 2493 


XBBQ00 用 

5"2HD 版 5,800 円（税込） 

日月号で紹介したカード型パトルゲー 
厶の3作目。今回はプレイヤーは女子 
プロレスの団体を経営し，レスラーを 
育てるのだ。好評につ吉，次回作の発 
売も決定。 


レツスルエンジェルス3 


「満開の電子ちやん」 

5名 

大人気の電子ちやんが単行本になりました。 
オフセツト印刷，表紙はカラーの豪華本。 
夏のコミケットで販売されたものです。 

▲電子出版 




「ツクモの日 j 記念テレホンカード 

10名非売品 



ツクモ電機では，9月9日と19日 
を「ツクモの日 j として全国のシ 
ヨップでキャンペーンを展開中。 
その CF キャラクターの越智静香 
の記念テレカを10名に。どのデザ 
インになるかは当たってからのお 
楽しみね。 


▲ツクモ 電機 


0新雑誌創刊記念テレホンカード 


■ソナルコンビ]-タゲ-ムマガジン 

FiteBUST 


1〇名 非売品 

9月日日に r Hello ! PC 」， 10月日日に 
「 GAME 巳 LAST 」 と相次いでソフトパン 
クより新雑誌創刊。 OhIX 同様かわいがって 
ね，ということで記念テレカをブレゼント。 


日月号プレゼント当選者 


國スーパー リアル 麻雀 PN ( 岡山県）真方隆志 0 雀神 
クエスト（北海道）森谷好雄（神奈川県）近藤健一 
( 広島県）山崎隆司 EI 麻雀航海記（宮城県）吉田淳一 
( 茨城県）姉帯宽（福岡県）佐村和亮 0 「ツインビ 
一 PARADISE 」 下敷き A ( 宮城県）鈴木政宏（千葉県） 
伊藤正章佐久間利浩 B ( 群馬県）久保田智久（東京 
都）田幡厚（岡山県）杉浦竜夫 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたします 
が，入荷状況などにより遅れる場合もあります。 


▲ソフトバンク 003(5642)8100 
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玉枉昆交の山の中で輝く妙ケよソフト 


/ 新フシンがわが家に / 

迷いに迷いました力 5 '，意を決して自宅用 
に Macintosh (以下マック）を買いました。 
LC 575 というモデルです0いままで家では 
PowerBookl 70 を使っていたのです力 ? ，家 
でもしっかりと仕事を L たり，グラフイッ 
クやゲームなども心おきなくできる頼り r 
なるマックカすほしくなってきたのです。 

どの機種にするかということではかなり 
迷いました。そして， 1) スピードがそこ 
そこ出て， 2) コストパフオーマンスがよ 
く， 3) 比較的コンパクトにまとまってい 
るという3つの条件を満たしているという 
ことで LC 575 に決まりました。 

まず，スピードに関してですが，プロセ 
ッサは 68 LC 040 の 33 MHz ですから，僕が大 
学で机の上に置いている Quadra 700 よりク 
ロックの分だけ速いということになります。 
ただ残念ながら ， FPU (浮動小数点演算ユ 
ニット）を装備していないということが， 
ときどき大きなハンデイになるということ 
がわかってきました。 

カラーモニタ， CD - ROM ， 320 M バイトハ 


ードディスク，メモリ 20 M バイト，キーボ 
ードなどを含んで買い値で30万円を切って 
いるのですから，かなり コストパフォー マ 
ンスはよいと感じられるのですがどうなの 
でしよう？ 

アップル社のこれまでの価格設定に麻痺 
してしまったからそう思うということはな 
いでしようね。 

次に コンパクトに まとまっているかとい 
うことについてです。マックを使うための 
専用の部屋があるのならば話は別ですが， 
ごちゃごちゃとした部屋に，本体，デイス 
プレイ， CD - ROM ， キーボード，マウス， 
プリンタ，モデム，ステレオスピーカ，マ 
イク，購入予定のスキャナなどがごろごろ 
するのですからたいへんです。さらにこの 
家には，まだわけのわからないこびととか 
が住んでいるのですから……。 

/デザインは「オー)レインワン」/ 

LC 575 はデイスプレイ—.体型になってい 
ます。外観デザイン面についてはどこを評 
価していいかわからないというか，ろ〈で 
もないデザインに見えても，ひとつに寄せ 



illustration : Haruhisa Yamada 
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集まっているとそれなりに親近感が湧〈と 
ころが不思議です。ばらばらだと，まった 
くとりとめもないもの力 5 '，オールインワン 
ということでひとつになる（キーボードは 
ケーブルでつながっているのですが）と全 
体としての存在を主張し始めるのです。 

あるいは，万能なものに対するあこがれ 
のようなものが根本のところに見えてくる 
気がします。 スピーカーから 音が聞こえ， 
モニタから光が出るのは当たり前ですけれ 
ども，ひとつの箱から，音が出たり，光が 
出たり，計算したり， CD - ROM をくわえこ 
んだりすると嬉しいのです。 

本体ひとつで，マックが走り，また同時 
に X 68000 も走れば嬉しいですよね。たと 
え，中身を開ければマックと X 68000 が1台 
ずつ入っていて，しかも値段と体積が2倍 
近くても（そんなことはないか？）。 

そうはいうものの，いくら見てもこのボ 
ディは不格好です。このデザインを考えた 
人が模型を作って，おエラいさんに見せる 
場面を想像して，「ほう，なかなかじゃの 
う！ j とか「なるほど」などというレスポ 
ンスが出るシーンがどうしても浮かんでき 
ません。デザイン経費を落としたためとい 
うよりも，わざと不格好にしているのかと 
勘ぐりたくなってしまいます。 

L チューンナップの2週間 / 

宅急便屋さんがマックを運んできてから 
がたいへんです。最近は大学の授業の関係 
もあって， 「マックず っぽし状態」になって 
いるので，マックを自分に最適な環境にす 
るために，ついリキが入ってしまいます。 

大学の机の上の Quadra 700 とは画面の大 
きさが違う（大学のは大きい）し，そもそも 
用途が違うので，チューンナップの仕方も 
かなり違ってきます。システムのパラメー 
夕を調整したり，ネットワークでフリーソ 
フト / PDS を取ってきたりして，少しずつ 
快適な環境を作り上げます。 

家族（こびとも含む）で使うので，各ュー 
ザーそれぞれの使い方を想定して設定しま 
す。こびとの場合は，画面上の「こびと」 



















Arita Takaya 有田隆也 


と書かれたアイコン ( Serenity という PDS ) 
をダブルクリックすると，こびと用のプロ 
グラムだけがわかりやすく並んだデスクト 
ップに変わります。そこに並んだプロダラ 
ムの起動は簡単ですし，パスワードを打た 
ないと，もとの画面（ファインダ）には戻ら 
ないようになっています。 

フォ ルダの アイコンなども 1 つひとつ厳 
密に選定（あるいは作成）してあります。2 
週間ほどかけて，かなり満足のいく環境が 
できてきました。そして，いまこの深夜に 
も，楽しく原稿を書いています，小西師(芸 
術方面の私の師匠で簡単に手に入らない音 
楽 CD を毎年 40-50 枚貸してくださいます。 
ちなみに師は AMIGA ューザーです）から 
借りた音楽 CD を本体内蔵のステレオスピ 
一力一から鳴らしながら。 

ただ1点だけ，どうしてももの足らなさ 
が残るの力 5 '，ネットワーク環境がないとい 
うことです。大学のように LAN に接続され 
ていないので，インターネットを利用でき 
ないということです（最近はぉ金次第で自 
宅にも自由にネットワーク環境を構築でき 
るようになってきているようですが)。 

モデムで何とか メールを 読み書きしたり， 
ニュースをトロトロ と言売んた^はできます 
が，たとえば，この環境を作った際に利用 
したフリーソフト / PDS などを検索したり， 
取り寄せたりすることが簡単にはできない 
からです。 

L たまげだ CD - ROM 本 / 

『HyperLib No .2 j (アスキー刊)というび 
っくりするような2,800円 の 雑誌（ムック） 
があります。何がすごいかというと， CD - 
ROM が2枚ついていて，それにアメリカの 
AMUG という ユーザー グループの 溜め込 
んだ3483本ものフアイル （ PDS ) が入って 
いるのです。3483本（フォントの1089本をひ 
いても2394本）といったらすごいですよ。 

PDS の種類によっては試して気に入り， 
定常的に使うようになったらぉ金を払わな 
〈てはいけない場合がありますが，それを 
考えにいれなかったら，ソフト1本あたり 


1円ですよ，1円。大ざっぱな感覚ですが, 
この CD-ROM に 含まれて い る ソフトの 価 
値は全部で1,000万円を軽〜〈越えるのは 
間違いないと思います。 

この本を買ってしまったため，お盆の2 
晚做夜して，ゲーム関係と音楽関係の計637 
本を全部試しました。すでに知っているも 
のはむろん動かしませんし，ルールや使い 
方の複雑そうなものはすぐにやめましたが， 
とにかく圧倒的な分量でした。玉石混交で 
したが，かなりの レベルを 保って いる こと 
に驚きました（ソフトハウスが流すデモバ 
ージョンも結構ありましたが)。 

計算機によるゲームというかアミューズ 
メント関係には，大きな期待をもっていま 
す。いまでも，ゲームしかできないと力％ 
ゲームばかりとかいうように，卑下される 
こともあるようですが，新しく出てきたメ 
ディアや文化のジャンルは，いつの時代で 
もまず卑下されてきたものです。 

テレビや映画，ラジオもそうでした。マ 
ンガもそうでしよう力 ? ， ハ。ソコンゲーム も 
文化というか芸術という力、，本や映画など 
を乗り越えるようなメディアとして認知さ 
れる日がすぐに来るでしよう。 

という話はさておき，その試したソフト 
で特に印象に残るものをこれから紹介しま 
しよう。単によくできて面白いというのは， 
ほうっておいてもどこかで紹介される（さ 
れている）でしようから，ここではそうそう 
紹介する人もいないような，しかし，今後 
の ゲーム ソフトの動向を占えるような，あ 
るいは，大げさにいうならば人間とマシン 
との今後の関係を考えさせてくれるような 
ソフトを紹介することにします。 

«宗教関係 
purity test 

純潔度テストということで，興味本意で 
やり始めたら，すぐにこれは男のやるもの 
ではなくて，若い女性を想定しているとい 
うことに気がつきました（当たり前か？）。 
質問（もちろん英語)があまりに露骨ですご 
いのでやめられませんでした。 

一般の教会でもこのような質問が用意さ 


れていると書いてあります。一応，まじめ 
にやったところ，最後に判定が出て，あん 
たは並のアメリカ人だ，どんな仕事にも向 
いていると出ました。う一む，すごいなア 
メリカ人は，だって対象は10代の後半の女 
性といったところでしょ。 

試しに，完全な不純を装って答えていく 
と，あんたは望みがないほど堕落している， 
好きにしろ，ストリッパーか，低俗週刊誌 
の編集に向いていると出ました。懲りずに 
という力、，余計面白がって，完全な純潔を 
装って返事をしていったら，あんたは完全 
な大嘘つきか，救世主になるか，中古車の 
セールスに 向いていると出ました。すごい 
ですね。 

_ジョーク 

Mittens Touch "I ypist 

これは悪質ないたずらといえます。これ 
をシステム フオルダに 入れて立ち上げると， 
正しくキー入力してもしょっちゅう間違え 
て表示されてしまうというものです。プロ 
グラム名のとおり，ミトン手袋をしてタイ 
ビングをするようなものというわけです。 

もし，これを増殖するようにしたならば， 
完全なコンピュータウイルスであり，犯罪 
になるでしよう0しかし，このプログラム 
は，1回走ると自分で自分を壊すというこ 
となので，一過性の害ですみます。そこは 
きちんと明確な線引きをしているのですね。 
籲流行 • ご時世もの 


Recycle 



ベル ト コン ベアで流れてくるいろいろな 
ゴミをビン，生ゴミ，金属，{匕学薬品など 
におお急ぎで分類していくアクションゲー 
ムです0さらにトランプカードやはさみ， 
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指輪などが流れてきてボーナスポイントも 
あり，娯楽性も高めてあります。 

ゲーム説明の最後のところで，本当はこ 
んな大ざっぱな分類ではだめでもっと細力、 
く分類しなければならないのだよと大真面 
目に説明しているところが笑えます。エコ 
ロジー便乗ゲームですね。まあまあ楽しめ 
ます。 

籲ミヨーなソフト 
HeaCircus 

'.. へ :〆'.' .M 4 

U*«|> for d 
trop ov 
， onfltl 



ビ， 

二，外 

画面に小さな小さな のみが 出てきて，ぴ 
よんびよんはねてはいくつかの芸をすると 
いう も のです。多くの芸で失敗し て 死んで 
しまいます0物静かでシュールで，それで 
いてユーモアが 感じられる ミヨーなソフト 
の典型でしょう。 

お金を送るともっともっとミ ヨーなソフ 


卜を送ってくれるそうです。 

籲いかにもアメリカ 
PhrazeCrazePlus 

これは最初のマックが出て間もなぃころ 
に作られた，英単語 （ とぃっても複数の単語 
からなるフ レー ズが主）を当てる ゲームで 
す。しかし，そこはクイズ閨係のテレビ番 
組が異常に発達したアメリカのことですか 
ら，得点の加算にルーレットを使ったり， 
司会者が出てきたり，効果音を使ったりし 
て，娯楽性，盛り上げています。 

餐文句なしに推薦 
dollshouse_Dro 
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いわゆるドールハウスを画面上に作って 
楽しむソフトです。子供にもウヶるでしょ 
う。まず，天井や壁や階段などを配置する 
ことにより建物を作り，電灯をつけ，家具 


を配置し，犬や描をおいていきます。各種 
パーツは最初から登録してあるので，マウ 
スをタリックするだけで難しいことはまつ 
たくありません。 

テレビ，シャワー，犬のシッポ，煙，テ 
レビなどのパーツはたえずアニメ的に小さ 
〈動いています。さらに，作成モードから 
ブラウズモードに変えて，マウスでそれら 
のパーツをクリックすると，さらにいろい 
ろな動きや音が楽しめます。 
Chrysanthemum 



も皆さんがのめりこみそうな感じのゲーム 
を紹介しましょう。日本人が作ったという 
わけではないのですが，生け花を題材とし 
た日本情緒 （？） あふれるゲームです。ただ 
し，始まりの音楽はなぜかツインピークス 
です。 

ゲームが始まると，上下左右から小さな 
花がひとつずつ降ってきます。そして障害 
物があるとそこにぶつかって止まります。 
この花の種類によってパターンをいくつか 
構成すると面クリアとなります。時間制限 
があり，最初はすぐにゲームオーバーにな 
ります。しかし，熟練度に応じてきちんと 
点数が伸びていきそうな感じです。 

このソフトは気に入ったらお金をちよう 
だいというタイプの PDS ではなく，ジョブ 
ウェアと称しています。要するに，気に入 
ったら僕にお仕事ちようだいというわけで 
す。日本人の作った漢字変換の PDS で，使 
うようになったら，こういう団体のどれか 
に募金してください，というのもありまし 
たが，作った人の個性が出ていてなかなか 
面白いですね。 
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仮想ドライノ V の開発実験 PART 5. 

販想ドライバの改良 


電机本舗 由井清人 Yui Kiyoto 


今回は，7月号に掲載した闩 . C を改良して，ドライブ認識機 
能を追加します。 PC -9801， DOS / V マシンのドライブをど 
5やつてシステムに認識させるか，本文，そしてコラムを参 
照しながらその手法を学んでください。 


今回は，前回まで作ってきた仮想ドライバを小改良し 
てみます。前回のレポートで，当システムの特性（欠点？） 
がだいぶ見えてきました。それらを踏まえて，直すこと 
ができるかどうかチヤレンジしてみたのが今回のレポー 
卜です。ただ，いろいろなところで障害力す起きてしまい 
あまり多くを直すことはできませんでした。主に，起動 
時の仮想ドライバの認識制御を作り替えました。変更は 
すべて，従機側の制御プログラム 「 R . C 」 です。システム 
の使用方法，コンパイル方法は従来と同じです。 

钢の 

これまでのシステムですと，起動時には仮想ドライブ 
に フロ ッ ピー ディスタがセットされていなければなりま 
せんでした（ハードディスタ 
のときはこのかぎりではあり 
ません）。 

これは，起動したときに仮 
想ドライブに^•定したディス 
クを読み，そこで初めてディ 
スタの種類を識別するからで 
す。主機はこの識別データに 
従いデバイス登録を行うわけ 
です。 

この形式ですと，毎回フロ 
ッピーデイスタをセットして 
おかなければならないので都 
合がよくありません。それに， 

指定のドライブが1基ならば 
問題ないのですが，複数の場 
合は大変です。このようなわ 
けでなんとかならないかとア 
ルゴリズムを見直してみまし 
た。実は筆者の想定している 
使い方というのは， X 68000 を 
主機として，従機に PC -9801 
ないし DOS / V を接続すると 


いうものです0 PC - 9801にしろ DOS / VC しろ，フロッピ 
ーデイスタは通常 2 DD と 2 HD ( DOS / V であれば 2 HC ) の 
2種類あります。ですから，アルゴリズムを見直して， 
あわよくば， 2 DD と 2 HD (2 HC ) の自動識別ができるの 
ではないかということも含め着手してみました。 

デバイスドライノ'^0 メカニズム 

少しおさらいになりますが，このシステムは図1のよ 
うな形で立ち上がります。このときに，主機側での制御 
をもう少し司見いてみると図2にある フローチャー トのよ 
うになります。ここで，主機は従機と交信，結果，デバ 
イスドライバの登録データを取得し Human 68 k に設定 
登録を行います。 


従機 

X68000, PC-980I 


主機 
X68000 


"Til— 


II 


LdL 


now 


onto 


l 起動 ) 


起動'^ 


Human68k 

起動 


従機制御プログラム 
R.X(R.EXE) 

実行 


データ 交信により 
従機のドライブを主機へ登録 


各種デバイスドライバ 
の初期化と組み込み 


仮想ドライバシステムの 
初期化と組み込み 


RS-232C 


終了 
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図 2 仮想ドライバ組み込みの流れ 





仮登録による問題先送り 

まず，1つの問題点として，フロッピーディスクが仮 
想ドライバにセットされていない場合の対処があります。 

仮にこれをクリアしたとしても， PC - 9801の場合です 
とフロッピーディスク装着時に， 2 HD なのか 2 DD がくる 
のか判断できないという問題が出てきます。 

さて，初めに試みとして，空のドライブを定義できる 
かどうか実験してみました。デバ'イスドライバの登録は 
BPB テーブルに仮想ドライブの仕様を登録して行いま 
す。先の理由で，今回は仕様がわからないので，とりあ 
えず設定テーブルをゼロクリアしておき Human 68 k に 
渡してみることにしました。結果は大失敗で，主機が立 
ち上力 ？ らなくなりました。 BPB テーブルには，論理的に 
ドライブとして成立するきちんとしたデータを登録して 
あげないといけないようです。 

では，逆にきちんと（実際にはディスクが装着されて 
いないのですが）登録してみることにしました。登録デ 
ータは本来ディスタが装着されている場合の仕様です。 
データには PC -9801 の 2 HD フロッピーのデバイス情報を 
設定するようにしました。これで，とりあえず，フロッ 
ピーがセットされていなくても仮想ドライバシステムは 
立ち上がるようになります。 


具体的にはリスト1を参照してください。ここには関 
数 r _ dskini () を示します。前回までの r _ dskini () と置き換 
えてください （7 月号掲載のリスト2,ソースコードが 
C 中の552〜614行目を参照，ここを差し替えます）。 

関数 r _ dskini () は，ブロック型デバイスドライバの初 
期化プログラムです。機能は， Human 68 k の BPB テープ 
ルにドラィブ情報を格納して受け渡すことです。 r_ds 
kini () は，従機側プログラムですので，仮想ドライブの 
BPB テーブルを作成し，主機側のほうへ RS -232 C にて送 
出する役目を担っています。 

おおまかには，このようなものです力 ? ，実際には次の 
基本機能をもっています。 

1) 仮想化するドラィブの数を把握する 

2) 仮想化するドライブにディスタが装着されているか 
どうか識別する0ディスクが存在すれば，そのディスク 
の BPB データを取得し設定する。もし，存在しなければ， 
仮設定として， 2 HD の BPB を設定する 

3) BPB データを仮想化するドライブの数だけ主機に 
送信する 

特に1> の項目が技術的問題となってきます。従来は， 
えいやあと BPB を取得するためのシステム関数を呼べ 
ば， OS がディスタアクセスしてくれました。ディスクが 
存在しなければ，エラーとなりユーザーがディスクをセ 
ットするまで中断するだけでよかったのです。しかし， 
今回は，そうはいきません。処理を中断することなく先 
に進めないと主機の立ち上がりが途中で止まるからです c 
この問題の解決方法の詳細はコラム 「 Human 68 k/DOS 
でのドライブ数の調べ方」に書いてありますので，参照 
してください。 

それではリスト1です。以後， XC の 「 C ライブラリマ 
ニユアル」を脇に置きながら読んでください。 

関数 r _ dskini () は内部で，カレントドライブを移動し 
ながらドライブをチェックする処理をします。したがっ 
て，初めにカレントドライブを保持しておく必要があり 
ます。これを21行目で行っています。23行目から始まる 
ループで，仮想化するドライブのチヱックを行っていま 
す。25行目で次にチェックしたいドライブをカレントに 
指定します。続く 26行目で，カレントドライブを取得し 
ています。カレントと指定ドライブが等しければ，その 
ドライブは存在することになります。 

ここで，気をつけなければいけないのは，当システム 
のドライブ指定は 1= A : の扱いになっているのに対し， 
関数 CHGDRVO , CURDRVO は 0 = A ••となっており，ず 
れが生じます。これを25, 27行目で値の加減を行って補 
正しています。 

次に29行目で，指定ドライブが存在するかの判定を行 
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っています。もし，なければ，30〜32行のブロックで， 
仮想ドライブ登録の終了を主機に宣言して，このループ 
より抜けだして終了します。 

36行目の DOS 関数 DRVCTRLO で，このドライブにデ 
ィスタが装着されているかのチェックを行っています。 
返り値の〇〜31ビット中，第1ビットがディスタの装着を 
示します。ですから，37行目で2で論理積（アンド）を 
とり，1ビット目だけを抽出しています。このビットが 
立っている！：きに，ディスクは装着されています。 

43〜55行目が装着されていないときの処理です。 PC - 
9801 の 2 HD のディスタデータを 主 機に送るパラメータ 
に設定しています。 

反対に装着されていれば，58〜70行目を実行します。 


ここでは，ディスクを読んで DPB テーブルを取得し，主 
機へ送るパラメータを設定しています。 

75〜93行目までで，主機へ仮想ドライブの設定情報を 
送信しています。これらの处理を，ドライブの最大値ま 
で繰り返し行います。最後に，95行目で，カレントドラ 
イブを元に戻して終了します。 

仮鐵 I されたドラィブの謝乍 

仮登録されたディスクは，主機に仮想ドライブとして 
登録され，使用できるようになります。このとき，注意 
してほしいのは， 2 HD デ、ィスタドライバ、として登録され 
ているということです。つまり，以後は 2 HD デイスタし 
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Human 68 k / DOS でのドライブ数の調べ方 


Human 68 k ( DOS ) において，このようなソフト 
を作るときの欠点として，標準の システムコー 
ルの中にドライブの数を調べる機能がないとい 
う点があります。本文で行っているような，仮 
想ドライブ システムで すと，的確にドライブ数 
を把握しないと根本的に動くものができません。 
ここでは，変則的な システムコールに' よる実現 
を紹介します。 

まず，本当にドライブ数をチヱックする方法 
がないのでしょうか。 XC の DOS 関数 CHGDRVO 
というのがあります。この関数の要約は次のよ 
うなものです。 

•int CHGDRV( int drive ) 

機能： drive で指定したドライブをカレントに 
する。 drive の値は0 ( A :), I ( B :) ……のように指 
定する 

戻り値：最大論理ドライブ数 
使い方は次のようなものです。 

/* カレントドライブを drv の示す値にして 
max drv に最大論理ドライブ数を格納 */ 
max drv = CHGDRV ( drv ); 

なんだ，ドライブ数がわかるではないかと， 
皆さんは思うでしょう。 

しかし，ここで返ってくる値は論理ドライブ 
数と呼ばれる得体の知れないもので，実際のド 
ライブ数とはまるで別ものです。 

論理ドライブ数とは， Human 68 k ( DOS ) に接続 
できるドライブの数を表しているのです。つま 
り，現在つながっているドライブの数ではなく， 
最大いくつまでディスクを増設できるかの値で 
しかないのです。 

これは， AUTOEXEC . BAT の中に 「LASTDRIVE 
=X Xj の指定があったことを思い出してくだ 
さい。ここと連動するものなのです。 

したがって，ここで必要とする接続されてい 
るドライブ数ではありません。そして， DOS コー 
ルを調べる限りは，これ以外にそれらしい機能 
は存在しません。 

観点を変えて，ハードに依存する関数ならば 
どうでしょうか。確かに， IOCS コールの中に， 

B DRVSNS 0 が存在します。 


•int B DRVSNS( int drive ) 

機能： drive で指定したドライブをカレントに 
する。 drive の値は int 型4バイト16進でいう8桁 
$ 0000 xxOO の中で ， x X で表した桁にドライブ 
を表す値をセットする。 X X には次の値をセッ 
卜 

ハードディスク =0 x 80 〜 0 x 8 f 
フロッピーディスク =0 x 90 〜 0 x 93 
戻り値：ドライブが存在するか否かを ステ ータ 
スにて返す 

確かに，この命令を使えばディスクの最大数 
を調べられそうです。ループを作り，各ドライ 
ブを指定して存在するかどうか返り値で判定す 
ればいいわけです。存在するドライブをひとつ 
ずつ数えていけば最後には最大ドライブ数が求 
められるはずです。 

しかし，実際には，この手法は使えません。 
もしくは，あまりうまい方法ではありません。 
それは，次のような理由によります。 

1 ) 機種依存性が強すぎる（今回の場合は特に 
PC -980 1への同時移植を行っている） 

2) 接続しているドライブを Human 68 k が認識 
しているかどうか不明。また，丨つのディスク 
でパーテシヨンを複数切った場合どういう扱い 
になるか検証が必要 

3) フロッピーとハードディスクの異なるパラ 
メータを与えて集計するので一元化されていな 
い 

特に， 3) が大きな不安要素となります。 I つ 

のルーブで， A :, B :, C :. のように一元的にチ 

エックできないと不安を感じます。 MO や， CD の 
ようなデバイスは，この手法で検出できるか不 
明です。 

この手法は，現在接続されている FDD の数を 
検出するとき，また HDD の検出のときに有効で 
あり， OS に登録されている総ドライブ数を検出 
するには向かないと思います。 

では，どうするか。少なくとも， A :, B :, C : …… 
というように， OS のドライブ番号で具体的に指 
定し，存在するか否かチヱックできる方式でな 
いといけません。 

解法のひとつとして，再び，関数 CHGDRVO を 
利用する方法が考えられます。 CHGDRVO は本 


来，カレントドライブを指定するものです。 

ここで， CHGDRVO に存在しないドライブを 
指定した場合を思い浮かべてください。当然エ 
ラーになるはずです。 OS 上に登録されていな 
い，存在していないドライブを指定したところ 
で機能のしようがないからです。 

これならば，うまくいきそうです。ただ， CHG 
DRV () はエラーを返さないので，ドライブの変 
更が成功したか失敗したか判定することができ 
ません。ここでなにか別の工夫をして判定する 
必要があります。 

ここでいったん整理してみましよう。 
CHGDRVO を実行すると，次のいずれかの結 
果を招くはずです。 

• 成功……カレントドライブが指定ドライブに 
なる 

• 失敗 . カレントドライブが指定ドライブ 

にならない 

つまり， CHGDRVO を実行後，指定どおりにド 
ライブが変化したかを見ればいいわけです。こ 
れをもとに最大ドライブ数を得る関数をサンプ 
ルとして示します。 
int get maxdrvO 
{ 一 
int i ; 
int j ; 

for ( i = 0 ; i <26 ; i + + ) { 

CHGDRV ( i ); /* ドライブを変更*/ 
j = CURDRVO ; /* 現在のドライブを取得*/ 
/* 現在のドライブは指定どおりか*/ 

if ( i != j ) { 

/* N 0= 存在しないドライブを 

指定した.終了*/ 

break ; 


return ( i ) 

簡単なパズルです。ちなみに，このサンプル 
には致命的な欠点があります。それは，これを 
実行すると，カレントドライブが最大ドライブ 
に移動するということです。本来ならばきちん 
とカレントドライブを戻す必要があります。ま 
あ，サンプルですからこれもご愛嫌です。 
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か読めなくなるということです。 

X 68000 ですと，フロッピーディスクは 2 HD しか標準で 
読めないので特に問題はありません。ですが， PC -9801 な 
どは 2 DD も読めるので不都合が出て〈ると思います。こ 
のようなときには，仮登録ではなく，初めから仮想ドラ 
イブに 2 DD を装着しておいてください。そうすれば，主 
機へは 2 DD ドライブとして登録される形になります。 

当初は， 2 DD /2 HD の切り替えを動的に行えるかもし 
れないと思い，アルゴリズムを検討してみました0です 
が，いろいろ動作を追跡してみると，デバイスドライバ 
の初期化を行う r _ init () が根本的に起動時の1回しか呼 
ばれないので断念しました。仮想ドライバは r _ init () にド 
ライバ情報を設定し Human 68 k へ受け渡すのです 0 これ 
が，以後呼ばれないのであればお手上げ状態です。 

主機側の仮想ドライブの BPB テーブル格納領域はシ 
ステムに常駐しています。ですから，ここを勝手に書き 
換えれば， 2 HD /2 DD の動的変更をできるかもしれませ 
ん。ですが， Human 68 k を無視してその管理領域を書き 
換えるリスクを考え，躊躇しました。加えて，実際の運 
用を考えたとき，登録時にフロッピーを明示的に入れて 
おけば 2 DD でも読めるわけです。 

また，今回はつけませんでしたが，起動時オプション 
で，仮登録のディスタタイプを 2 DD に指定する形にすれ 
ば構造がすっきりするし，運用上問題ないとのことより， 
動的管理へのアプローチをあきらめました。 

仮登録されたドライブへのアクセス 

さて，このようにして，ディスクが装着されていなく 
ても主機より利用できるようになりました。利用すると 
当然，アクセスが発生します。このときに，仮想ドライ 
ブにディスタが装着されている必要があります。もし， 
セットされていなければ，フロッピーをセットするよう 
にメッセージを画面に出して，処理を一時中断，ューザー 


がフロッピーを装着後に処理を再開すればいいわけです。 

7月号掲載の ソースコー ド R.C では，ディスクの読み 
書きを DISKREDO および DISKWRTO の低水準 DOS 
関数で行っています。これらの関数は都合の悪いことに, 
エラーステータスを 返しません。動作が成功したかどう 
かを知る術がないのです。この関数をそのまま使用して 
いるかぎりは，ディスタが未装着のときの処理ができま 
せん。 

したがって，新しい上位互換関数 DISKREDXO およ 
び DISKWRTXO を作り，差し替えることにしました。 
新しい2つの関数は，ディスクがセットされていないと 
従機側の画面にディスタの装着を促すメッセージとビー 
プ音を鳴らし，処理を中断します。ユーザーは，ディス 
クをセットしてから，任意のキー入力により処理を継続 
します。具体的なプログラムは X 68000 と PC -9801 で異な 
るので次章にゆずります。 

ただ， 7月号掲載の ソースコード R.C 中， DISKREDO 
および DISKWRT 0 している行を次のように変更して 
ください。単に使用している関数名を変更するだけのこ 
とです。 

•変更前 

423: DISKRED ( (unsigned char * )_ rw _ buf , req -> 
united + drv , rec , wkl ); 

487: DISKWRT ( (unsigned char * )_ rw _ buf , req -> 
united + drv , rec , wk ); 

•変更後 

423: DISKREDX ( (unsigned char *) _ rw _ buf , req 
-> united + drv , rec , wkl ); 

487: DISKWRTX ( (unsigned char * )_ rw _ buf , req 
-> united + drv , rec , wk ); 


□◦日でのデイスク装着の確認方法 


本文にて X 68000 固有の DOS 関数 DRVCTRL 0 を 
使用しています。これは，指定したドライブの 
状況をチヱックし，きめ細かく調査する機能で 
す。本文では，ディスクが装着されているかど 
うかの判定に利用しています。 

この蘭数，一応 DOS 関数 （ MS - DOS 互換）の I 
つなのですが，ここだけ，互換性がなく該当す 
る機能が PC -980 I にはありませんでした。 

困ったことにざっと見渡した限りでは，該当 
する機能がありません。コラム 「 Human 68 k/DOS 
でのドライブ数の調べ方」でも少し触れていま 
すが ， BIOS ( X 68000 での IOCS に相当）にドライ 
ブのチェック機能があるのですが簡単には使え 
ません。使えたとしても， BIOS 指定のドライブ 


が MS - DOS のどの番号に対応しているか調べる 
のが大変です。 

まじめなチェックをあきらめ，指定ドライブ 
をリードしてみて読めるか否かという変則的な 
方法を取りました。これがリスト4の関数 DRV 
CTRL 〇です。 

ひと口にデイスクを読めばいいといってもな 
かなか厄介です。通常の DOS のデイスクリード 
機能を使用すると， MS - DOS レベルでエラーメ 
ッ セージを出し，制御が戻ってきません。この 
ときのメ ツ セージはいわゆる， 

DRIVE の準備ができていません. 

中止く A >， もう一度 < R >， 無視<1>? 
という例のメッセージです。これが出ると，ユ 


—ザーがなにかしらキー入力しないと先に進ま 
ないので非常に都合が悪いわけです。 

結局， DOS の機能の中でも最も低水準の，いわ 
ば DOS ファンクシヨンのさらに下の階層のリー 
ド機能を使って実現しました。俗にいう int 25 h 
のダイレクトディスクリード機能を使用しまし 
た。この機能は，読み取りを行った結果が，8086 
の AL レジスタに格納されます。 AL がゼロのとき 
に正常リード， AL が有値のときはエラーです。 
特に第 I ビット （0 〜15ビットのうち）が立って 
いるときはディスク未装着です。 

ですから，この機能を使って調べたいディス 
クに読み取りをかけ， AL レジスタの第丨ビット 
を返すようにして作りました。 
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X 删 00 で 

この場合は，ただ単に DISKREDXO および DISKW 
RTX 0を新たに作り， ソースコー ド R . C に追加して コン 
パイルし直すだけです。追加分をリスト2に示します。 

非常に簡単なプログラムです0 DISKREDXO も DIS 
KWRTXO も中でそれぞれ，従来の DISKREDO と DIS 
KWRTO を呼んでいるだけです。ただ，この両者は，エ 
ラーチエック機能がないので，それぞれ前に DRVCTRL 
〇を呼び， ディ スクが装着されているか否かを判定して 
います。 

装着されていれば，そのまま読み書きを行います。未 
装着のときには，ディスクを装着するように画面にメッ 
セージを出し，キー入力を促すようにしています。 

PC -9801 のときの変更点 

ここまで説明してきたのは， X 68000 上の従機プログラ 
ム R . C での変更点でした。 PC -9801 の場合は，さらにもう 
少し変更が必要です。 

まず，これまでの変更でいくつか X 68000 固有の関数を 
使用しました。すなわち， CHGDRVO , CURDRVO , 
DRVCTRL () の3本です。 


このうち， CHGDRVO , CURDRVO は今回初めて利 
用する関数ですので， PC -9801 用互換関数を新規に作っ 
てあげます（リスト3)。これを R . C の最後にでも追加す 
ればよいでしよう。幸い CHGDRVO , CURDRVO は， 
DOS 関数ですので， MS - C 上にもほとんど同じ関数が存 
在しています。 

_ dos _ getdrive 0と _ dos _ setdrive 0がそうです。機能 
はほとんど同一です。ただ，パラメータが， X 68000 の場 
合，0(二 A 0 から始まるのに対して，1(二ん）である点が 
注意が必要です。パラメータを適当に加減すればそのま 
ま利用できます。 

差し替え , ®^ 

リスト4に在来の関数の変更を示します。変更の対象 
は次の関数です。 

1) DISKREDO 

注今回より， DISKREDXO に改名 

2) DISKWRTO 

注今回より， DISKWRTXO に改名 

3) DRVCTRL () 

DISKREDO と DISKWRTO は前章で説明したとおり 
の変更です。対して ， DRVCTRL () は従来 X 68000 と互換 
性を取るためだけのダミーだったのですが，今回はきち 
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メディア交換チェックの怪 


ブロック型デバイスドライバの中に，メディ 
アが交換されたかどうかを調べるブログラムが 
あります。当システムも例外ではなく， 「 r_medi 
ac () 」という関数名で存在します 0 Human 68 k が 
適時において フロ ッピーの抜き差しが行われた 
かどうか知りたいときに，この関数を呼び出し 
て，メディア交換の状態のチヱックを行うもの 
です。 

当システムでは，この関数を橋渡しにして 
Human 68 k へ交換情報を返すわけです。リスト5 
に r mediacO の抜粋を示します。非常に簡単な 
プログラムです。 

実際に交換情報を設定しているのは次の箇所 
です。 

10: req chg->diskfg = 0 L ; 

この10行目が，ちようど当システムにおける 
パラメータの受け渡し設定を行っているところ 
です。行中の構造体変数 「req chg -> diskfgj が 
ディスクを交換したかどうかの値を格納するも 
のです。本来ここは2値を取り， 

ディスクは交換されていない =I 
ディスクは交換された= 一 I 
のいずれかを指定する規則になっています。 

しかし，ここでは無条件にゼロを指定してい 
ます。これは，当 システムの 原型となった XC の 
1 ■プログラマー ズ マニュアル j 記載の SRAM ディ 
スクドライバの中で，この値を設定しているた 


めです。 

SRAM ディスクは当然，着脱不可能です。した 
がって順当に考えると ，I =固定（ディスクは 
交換されていない）となります。ただ，実際に 
動いているブログラムでゼロを指定しているの 
で，これを優性としました。 

ただ，連載の過程で SRAM ディスクを前提とし 
た仮想ドライブから FDD および HDD にいたる汎 
用に変化した現在では，不適当です。 

少し乱暴ですが，ここには強制的に 一 I ，すな 
わち，ディスクが交換されたことを示す値を常 
に設定すべきです。 プログラマー ズ マニュアル 
に従うならば，ディスクが交換されたかどうか 
不明な場合は常に一丨を設定するように推奨し 
ています。 

また， MS - DOS のフロッピーディスクですと， 
通常は手動でディスクを交換し，カンチレバー 
を回すことになリますから根本的にディスクの 
交換を識別できません。ですから， MS - DOS のフ 
ロッピーディスクを仮想ドライブとして利用す 
る場合を考えると，ここの値は常に一丨固定が好 
ましいことになります。 

もっとも，これは DOS との接続を考えるから 
こうなるので， X 68000 同士であれば，オートイ 
ジェクトを標準装備していますので，プログラ 
ムで，ディスク交換されたか否かきちんと検出 
できるはずです。いずれにせよ，ここではフエ 


イル•セーフ（障害が起きたときに安全なほう 
へ倒れるように配慮すること）の原則に従い，一 
I に設定してみました。 

しかし，結果は惨敗でした。それまで正常に 
動いていた当システムがここを一丨に変更した 
だけで動作しなくなりました。 

ディスクのリ_ドは正常に作動するのですが, 
ライト処理がおかしくなるようです。ライトを 
伴うディスク操作をすると暴走するようになり 
ました。 

MS - DOS の資料を見ますと，ブロック型デバ 
イスドライバのメディア交換チェック（コマン 
ドコード丨）を呼び出して，もし，メディア交 
換がされているようならば， BPB テーブルの作 
り直し命令（コマンドコード 2) を DOS がコール 
して，ドライブ情報を設定し直すということで 
す。 

ここで，はたと思い当たりました。まず，当 
システムでは， コマンドコード 2は作っていな 
かったのです。なければ動くはずもなく，おか 
しくなって当たり前ですね。さらに，もしやと 
思い， XC の 「プログラマー ズ マニュアル j (ただ 
し ver 2.0) を見ると，そもそも コマンドコード 2 
は未使用ということでした。どうやら，この資 
料の時点（おそらく Human 68 k ver .2.0 時代）の状 
況では未サポートである，ということなのでし 
よウ〇 
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unsigned int sts; 
int i; 
long mode; 

while(1)( 
mode = 0L ； 

mode = DRVCTRL( mode, drv ); 
mode &= 2L ； 

if( mode ) { 

DISKRED( buf, drv, rec,len )； 
break ； 

} 

printf( "¥a ディスクをセットして、どれかキーを押してください •" >; 

getch () ； 
printf( "Yn ")； 


void DISKWRTX( 

unsigned char* buf, int drv, long rec,long len ) 

{ 

unsigned int sts; 
int i ； 
long mode : 


while(1){ 
mode = 0L; 

mode = DRVCTRL( mode, drv 
mode &= 2L ； 


if( mode ) I 

DISKWRT( buf, drv, rec, len 
break ； 

} 


else { 

XCHG2( & (bpb_tbl,b_no) )； /* もし DOS な変換 */ 

XCHG2( & (bpb_tbl.r9v_sct_no) )； /* もし DOS なら配列変換 */ 

XCHG2( & (bpb_tbl.root_ent no) 广 • / 本もし DOS なら ®? ij 変換 */ 
XCHG2( & (bpb_tbl.act_max) )； /* もし DOS なら配列変換 */ 

/* bpb tbl 送 fg 拿 / 

if ( (sts=blk_out( 4cbpb_tbl,sizeof ( bpb_tbl)))){ 
break; 


_byte[drv-_drv ] 二 d.byte ； 
drv ++; 


CHGDRV( old_drv )； 
return( sts )； 


/* ドライブ後旧*/ 


i » スト a 


void DISKREDX( 

unsigned char* buf, int drv, long rec, long len 


10 

int 

fat; 

11 

int 

fat_no; 

12 

int 

rav act; 

13 

char 

dsk^flg; 

14 

int 

drv; 

15 

char 

d_no; 

16 

long 

mode ； 

17 

long 

old_drv; 

18 

19 

long 

wk_drv ； 

20 

drv 

=_drv; 


21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

に設定 

56: 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 
7 5 
76 
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/♦ dskini ディスクレーチン */ 

/ 拿本本本本！ : 本本本本球本拿本农本象本本本本拿本 : M 本本本本本本本拿本本本本本本本本本本本本本韋本 / 

int r_dskini( req ) 
struct REQ_INI *req; 


int sts ； 
struct DPBPTR 
struct BPB TBL 


d; 

bpb_tbl ； 


old_drv = CURDRVU; 
while(1){ 


/本現在のドライブ保存 本/ 


CHGDRV( (long)drv-l) ; 
wk_drv = CURDRV() : 
wk_drv++; 

if( drv != wk_drv ) { 

dsk_flg =-1; 

sts = blk_out( &dsk_flg, sizeof(dak_flg)); 
break; 

) 

mode = 0L ； 

mo<^e = DRVCTRL( mode, drv ); 
mode &= 2L ； 


d_no = *A' + (char)drv ； 
d_no --； 

if( mode==Q )( 

bpb_tbl.b_no =1024 ； 
bpb_tbl.sct_no =1; 
bpb_tbl.fat_no = 2; 

bpb_tbl.rsv_aot_no = 
bpb_tbl.root_ent_no = 
bpb_tbl.sct_max =1222 
bpb 二 tbl.id ;1 ； 
bpb_tbl.fat_sct_no = 2 

d.byte =1024; 


/* セクタあたりのバイト数*/ 
/本クラスタあたりのセクタ数*/ 
/* ファット領域の個数*/ 

/* 予約薄域のセクタ数*/ 
192; /* ルートの最大ファイ； 

/* 钟クター致本/ 

/* メディアバイト*/ 

/* 1 fat のセクタ数本/ 


¥n" , d_no 


else 

sts 


printf( 
no )； 


"%c ： を主機へ仮想ドライブとして舰. DISK が未セットなので 2HD 


GETDPB( drv, &d ) ； 


bpb 一 tbl.b 一 no •= d.byte ； /* セクタあたりのバイト数本 / 

bpb_tbl.sct_no = d.sec +1; /* クラスタあたりのセクタ数尊 / 
bpb_tbl.fat_no = d . fatcount; / 本ファツト領本 / 

bpb_tbi . rsv_sct_no = d.fataec; /本予セクタ数 ♦/ 
bpb_tbl.root_ent_no = d.dircount; /* 卜の Jfcfe フフ，イ /HK" 

bpb tbl.act_max = d.maxfat * (d.seo+1 )； /* 全セクタ数 */ 
bpb_tbl.id = d.id ； /* メディアバイト */ 

bpb_tbl.fat_sct_no = d.fatlen : /* lfat のセクタ数 < / 

printf( "%c ： を主嫌へ仮想ドライブとして登録 ¥n", d_no )； 


dsk_flg = 0 ； 

/拿 bpb tbl 本 / 

if( (sts=blk_out( 4dsk_flg, sizeof(dak_flg)))) 
break : 


►ようやくハードデイスタを手に入れた。これで少しは人並みの生活ができると思った 
134 0h!X 1994 - 10 - が，「スパ Dj の広告を見ると，まだまだという気分になるが，もう金ね一ぞ！ 

平勝久 (20) 大阪府 


んと中身を作りました。 

このリスト4を7月号掲載のソースコード R . C 中の 
734〜794行と差し替えてください。 

ここの説明は不要でしよう。ただ，ディスクの制御& 
チェックルー チンである DRVCTRL 0 にだけは触れて 
おきます。いろいろ調べたのですが， DOS レベルにはデ 
ィ スタの チェック 機能が用意されていないようです。し 
ようがないので， チヱック するにあたり，低水準のディ 
スタの読み書き機能 （ X 68000 と異なります）がきちんと 
エラーチェック していることに着目し，適当なデータを 
実際に読んでみて，エラーになるか，正常かで判定をす 
るようにしました。プログラムの移植を考えている方の 
参考になればと思い，述べておきます. 


最後に 


今回はひどくマイナーな実験レポートになってしまい 
ました。さて，次回は，まだ流動的ですが， DOS のバー 
ジョンによる動作検証を行いたいと思います。 DOS も， 
ver .3.1, 3.3, および 5. X , 6. x 系と上がってきていま 
す。フロッピーだけならば問題ないのです力 5 ' ハードデ 
ィスタですと仕様が相当変化しているおそれがあります。 

D 0 S のパッケージを用意するだけでかなり労力を必 
要としそうな気がします力す，いずれはクリアせねばなら 
ない問題であるはずです。地味ですがやら.ないわけには 
いきませんからね。 


リスト1 
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/ 本拿*本本本本本本拿零*京拿本本本本本本拿本本本*本本本拿本本本本本本本本：！本拿本本本本！:拿拿/ 

I 、 D1SKREDX ディスクリード ; 卜-チン */ 

/本拿*本拿本本本本本零: M ： 拿本*本本本本本本本本*本本本本拿拿|本本♦拿本幸拿本拿：（拿拿！;拿零/ 

void DISKREDX( 

unsigned char 冪 buf, int drv, long rec,long len ) 

I 

unsigned int sts; 
int i; 

for( i=0 ; i く 5 ; i++ ) { 

sts = diskred( buf, drv, rec, len ); 
if( ats==0 ) { 
break; 

} 

else if( sts==2 ) { 

printf( "¥a ディスクをセットして、どれかキーを押してください〇 •• 

} 

else ( 

Printf ( ”¥ a ディスクに p 轄があります。播認後、どれ&今—を押してください 〇 


getch () ； 
printf( "¥n ") ； 



/* diskred デイスクリード』レ_チン */ 

/本本拿本本本本本本本本本拿本本本本本聿本本零本本家本本本木:本本本本本本拿本本/ 

int diskred( 


unsigned char* buf, int drv, long rec, long len ) 

union REGS i_reg ； 
union REGS o_reg; 
struct SREGS s_reg : 
unsigned int sts; 

unsigned int ds; 

drv --; 

segread{ &a_reg ); 
ds = s_reg.da; 

i_reg.h.al=drv; 

i_reg.x.bx = (unsigned int)buf; 

i_reg.x.ox =len; 

i_reg.x.dx = rec; 

int86x( 0x25, &i_reg, &o_reg, 4a_reg )； 
dlytime(); 

sts = o_reg.x.ax ； 
ats &.= 0xC00f ； 

return( ats ) : 



/* DISKWRTX デイスクライト ; トチン本 / 



void DISKWRTX( 


49: printf( "¥a ディスクをセットして、どれかキーを押してください。"）； 

50 ： 

51: getch () ； 

52: printf( ，， ¥n") ; 

53 ： 1 

54: } 

55 ： 


Li スト3 


2 


5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
2 ：) 

24 

25 

26 

27 

28 


リスト 4 


/本 CURDRV 現在のドライブ取坶ルーチン 

r 

long CURDRV() 

{ 

unsigned int drv; 

_dos_getdrive( &drv ); 
drv--; 

return((long)drv ); 


/* CHGDRV 現在のドライブ変更;トチン */ 

/本拿本》本本本本本本本家本本本本本本本本〇拿本《本: t 本本本拿本拿拿本本本本本本本本本本本本本本本/ 

long CHGDRV(long drv ) 


unsigned int drv_max ； 


drv++; 

_dos_setdrive( unt)drv, &drv_raax )； 


return( (int)drv_max ); 
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123 
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unsigned char* buf, int drv, long rec, long len ) 

unsigned int sts; 
int i; 

for( i=0 ; i<5 ； i++ ) { 

sts = diskwrt( buf, drv, rec, len ); 
if( ats==0 ) { 
break ； 

} 

else if( sts==2 ) { 

printf< "¥a ディスクをセットして、どれかキーを押してください * >; 

} * 
else { 

printf ( "¥a ディスクに鹏があります。暇後 ' どれかキーを押してください。 


getch() ; 
printf( M ¥n M ); 


/* 

/… 

int diskwrt( 

unsigned char* buf, int drv, long rec, long len 

{ 

union REGS i_reg; 
union REGS o_reg; 
struct SREGS 3_reg; 
unsigned int ats ； 

unsigned int ds; 


drv — ； 
segread( reg ); 
ds = s_reg•ds ； 


i_reg.h.al=drv; 

i_reg.x.bx = (unsigned int)buf; 

i_reg.x.ex =len ； 

i_reg.x.dx = rec ； 

int86x( 0x26, &i_reg , to_reg, is reg ); 

dlytime ()； 

sts =： o_reg .x.ax ； 

ats &= 0x000f; 

return( sts ); 


char _wk{8096]; 


/♦ DRVCTRL ドライフ糖取得;トチン 本/ 

/本本本:！本本本本本拿事本本本本本專本本本本本本#本本本拿本本:（本本本拿本本本本本本本本零本本本本/ 

long DRVCTRL(long mode, int drv ) 


union REGS 
union REGS 
unsigned Lnt 


i 一 reg; 
〇一 reg; 
ats ; 


i_reg•h.ah = Oxlc ； 

i_reg.h.al=drv-1 ； 

i 一 reg.x.bx = (unsigned int)(_wk )； 

i.reg.x.cx =1; 

i_reg,x.dx =1; 

int86( 0x25, &i_reg, to_reg ); 

sts = 0x000f & o reg «h.al : 
if( sta==2 ) { 
sts = 0; 

} 

else { 

sts = 2; 

i 

return( sts ); 


リスト 5 


/ 拿本本本本本本本本本拿本本本本本本*本本本本本本本本本本本本:！本本本本本本象本本本本本本本本本本本拿本！;拿拿！;本/ 

/ *r 一 mediae メデイア交換処理《 RAM なので未使用のはず） %/ 


int r_mediac( req_chg 
struct REQ—CHG 拿 req—chg; 


int 

int 


5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

diskfg)))) 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


sts; 
n ； 

req_chg->diskfg = 0L ； /本 sts コート•セヅト 本 / 

if( (sts=blk 一 out( & (req_chg->diskfg) , sizeof < req 一 chg-> 

/* リクエストヘッダ送 m 本 / 

} 

return( 0 ) ; 


■14 4 4 4 4肩 


►苦労してスクリューアッパーを出しているのに画面の端で「ふん」だと。許せん，キム. 
カツファン。 高橋博樹(23> 京都府 
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キヨウコさんちに新しい仲間がやつてきました。かねてよりウワサ 
のドスブイです。初めてのマシン環境そして Windows からは，マ 
ンシヨンの窓と同じよラに，いろいろな景色が見えてきます。 


窓の下の楽園 

三重県で過ごす日々の最大のオマヶとい 
えるのが，マンションの南側の家庭菜園で 
<りひろげられる，猫ファミリーの連載絵 
物語である。 

手入れの行きとどいた緑ゆたかな菜園で 
昼寝や追いかけっこをしている描たちは， 
いつも，誰からも叱られない。なぜかみん 
な仲よしでしつけのいい描なのだ。 

菜園にはトマトやナス，カボチヤといっ 
たものももちろんある力 ? ，バラやぼたん， 
ショウブ，ムクゲやタチアオイなど力 ? ，季 
節を追って花を咲かせる。野菜の緑と花と 
の調和がなんともいえずみずみずしく，そ 
の植え込みをぬって，白，黒，茶トラ，シ 
ヤムなど，10匹ほどの猫たちがはねまわっ 
ているようすは，まったく童話さながらの 
ほほえましい光景た"。 

マン ションの 周囲は すべてといっていい 
ほどの，一戸建ての家並みである。北側は 
この マン ションの オーナーが 経営す る スイ 
ミングス クールとスーパーマーケットで， 
広い駐車場つき。南のベランダ側の一角に， 
マン ショ ンの 敷地と接してほぼ正方形の 
200坪ほどの菜園がある。その位置はちよう 
ど私たちの部屋の正面であり，2階という 
視点の高さも格好で，ほんとによい眺めな 
ので ある。 

菜園の持ち主は船員だった人で，退職後 
に家庭菜 HI を楽しむために土地を購入した 
のだそうだ。少し広いので，そばに住む人 
J OWX A994.A0. 


たちにも土地を提供して，いっしょに趣味 
を楽しんでいるということである。野菜に 
かぎらずいろいろな種類の植物が栽培され 
ているのは，何人かの人たちがそれぞれ好 
みのものを育てているからだろう。 

猫たちが仲よしなのはみんな同じ家で飼 
われている一族だからだということがわか 
ったのは最近のことだ。飼い主の住まいは 
菜園の一辺にあたるブロック塀に囲われた 
大きな洋風の邸だった。大の猫好きという 
奥さんは菜園のメンバーで，しつけのいい 
きれいな猫たちはここで一日中思いっきり 
遊びまわっても叱られるはずがないわけだ。 

広い屋敷に飼われている猫たちは，日に 
何回か，そろってブロック摒の飾り穴から 
つぎつぎ菜園にあらわれてひとときを過ご 
し，また屋敷にもどっていく。白い子猫が 
トンボにおどろいて後ずさりする。相棒の 
茶トラの子描が手を出してアタックしてみ 
る。母親の白猫はそれを眺めながらのんび 
り体を横たえる。サトイモの葉陰には，2 
匹の黒猫が目をのぞかせている。 

猫の集団といえば対立と抗争をくりかえ 
すものばかりを見てきたのに，この町の， 
この部屋に暮らしたことで，ほほえましい 
描一族のドラマを，毎日，リビングから楽 
しむことができる。これは，ちよっとした 
幸せといえる。 

ドスブイはソフトです 

私が DOS / V を新機種の名前だと思って 
いたと聞いて， DOS / V を専門にあつかう Y 


氏は苦笑しながらいった。 

「一太郎 やロータスを 使っ ている人で，そ 
う思っている人は多いですよ」 

このところのにわか勉強で， DOS / V の入 
門書を数册ひろい読みした効果があって， 
基本的なことは少々わかった。 

話題となって登場したのは3年も前のこ 
とらしく，入門書も1992年ころ出版された 
ものが多かった。 DOS / V 時代の到来はこれ 
までも何回かウワサされながら，ほんとう 
の普及にはならず，今回は3度目くらいの 
波なのだそうだ。 

日本では PC -98 シリーズが主流であり， 
日本のパソコンを育ててきたのも PC -9801 
パソコンといえる。 PC -9801 には「一太郎 j 
や 「 Lotus 卜2-3」などのヒットソフトも 
あり， PC -9801 に対応して開発されたァプ 
リケーシヨンソフトは豊富である。 

しかし世界に目を向けると PC -98 の市場 
はないにひとしい。世界市場でそのほとん 
どを占めているのが， IBM - PC とその互換 
機である。 

どの本もこういうことを前提に話をはじ 
めている。 IBM が市場を大きくしたのは互 
換機の開発をはじめとしたメーカーの努力 
によるもので，市場が大きくなったことで， 
低価格ですぐれた性能のマシンを多くの人 
が使えるようになった。流通しているソフ 
卜も豊富である。 

IBM 社は IBM DOS の内容とともに，日 
本語処理のプログラムを作って公開し，共 
通の OS で動くパソコンを日本の多くのメ 
一力一が作れるようにした。 DOS / V とは， 
基本の IBM DOS (英語版）に日本語処理の 
プログラムを加えたソフトの名称である。 

DOS/V マシンとしてのハードウエアの 
条件はどんなものか。 

IBM パソコンかその互換機であること。 
画面解像度が VGA (640 X 480 ドット）以上 
であること。 CPU は80286以上。メモリ 1 M 
バイト以上，ハードディスク 10 M バイト以 
上であること。 

これらは最低の条件で，この上で走らせ 
るソフトによってはもっと上の性能が必要 
となる。 Windows などを使うと，実用的な 
レベルで いえば， CPU は80486以上，メモリ 
6 M から 8 M バイト以上，ハードディスクは 
200 M バイトは必要だ。 

共通の規格である DOS / V を読みこませ 
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る ことによって 動〈マシン。 これを 作るメ 
一力一は三洋，東芝，日立，松下，三菱な 
ど，著名なものだけでも20社近〈あり，そ 
れぞれが D 0 S/V パソコンと して自社の特 
色を出しながら製作している。 

またハードウェアの各部を個々に各社か 
ら選んで，個人で組み立ててマシンを構成 
することもできるので，ハードに精通して 
いるマニアの人たちには新しい楽しみでも 
あるようだ。 

いままでは自分の パソコンの 環境をさら 
に高めようとするとき，すでに自分がそな 
えている機器のメーカーや専用のソフトに 
I ばられてきたのものだ。 

しかし， DOS / V 仕様のパソコンならば， 
新しい要望が出てきたとき，自分のイ メー 
ジする機能に合わせて，基板やボードの差 
し替え，追加などでいつでも グレー ドアッ 
プができる。しかも多くの メーカーから 選 
ベる。価格も安く高性能がポイント。当然 
ソフトも豊富。長い目で見たときもっとも 
経済的，建設的である。 

窓のなかのソフト 

Y 氏のぉ世話で各部のハードウヱアも取 
りそろい，盛夏のある日，わが家の DOS/V 
パソコンが到着した。 

CRT とハードが組み込まれたケースは 
体積だけでも貫禄じゅうぶんだ。 

CPU は 486 DX 2, 66 MHz , ビデオボード 
は1280 X 1020,内蔵メモリは 16 M バイト，ハ 
ードディスクは 540 M バイト。これに音源ボ 
ードを加えた。 

D 0 S / V 専用の17インチのディスプレイ， 
キーボードとマウス。 

MS - DOS 6.2 /V には Windows 3.1 もつけ 
た〇ドスブイといえば Windows マシンとも 
いうべきで，大量のハードディスクは Win 
dows のためといってもいい。 

Windows は誰もが認める「ハードウェア 
資源の大食漢」なのだそうだ。しかしこれ 
を ベースに たくさんのソフトを同時に画面 
上で進行させる，マルチタスクの実現のた 
めに DOS / V パソコンはあるようなものな 
のだ。 

ともかくそのウヮサの Windows を開い 
て，「ぉ絵描き」ソフトあたりをのぞいてみ 
ることにする。 

電源を入れると40秒ほど内部チェックが 


あり，そのあとド 
ライブがハードデ 
イスクにいく。 

「 WIN 」+ リター 
ンキーで Windo 
ws になる。 

アイコンの並ぶ 
画面をつぎつぎク 
リックして，窓を 
開けたり閉じたり 
してみる。ウイン 
ドウやアイコンな 

ら X 68000 でおな 
じみと，よく知っ 
ているつもりでマ 
ウスを動かしてみ 
るけれど，どうも 
考えていたより複 
雑でややこしい。 

誰にでもわかる 
絵表示だなんてゥ 
タイ文句にのせら 
れて，マニュアルは読まなくてもいいと思 
ったのが甘かった。知らないうちにどこか 
の部分をクリックしてしまって，窓も画面 
も行方不明になる。さあタイヘンとあっち 
こっちさがすうちに，別の窓に触れてちが 
う操作をしたらしい。 

「 X 68000 はこんなじやないのに」と，さら 
にメチヤメチヤにクリックする私に，「シン 
グルタ スタと マルチ タスクはちがうから 
ね」と夫がそばからいう。 

パソコンを 使うために覚えなくてはなら 
ないことと，身につけることを，最小限に 
したといわれる Windows でも，操作になじ 
むための練習は必要だ。いくらなんでも， 
いきなりの突撃はまずかった。 

それでもなんとか「アクセサリ」のアイ 
コンから，「ペイントブラシ」のシンボルマ 
ークをみつけて窓を開いた。 

X 68000 の 「 Z ’ sSTAFF 」 にくらベたら， 
小学生のおェカキくらいの色数で，ペンの 
種類もすくないけれど，けっこういろいろ 
なことが楽しめる。早くそれを印刷して， 
ドットの繊細さをたしかめたいものだ。 

ところがプリンタへの出力で挫折した。 
なんとしても印刷できない。プリンタの設 
定を自己診断するソフトもあって，こまか 
い項目のチェックもできるが，それだけで 


は原因がつきとめられない。 Y 氏が急きょ 
運んでくれたエプソンの レーザー プリンタ 
でトライしてみたらなぜか印刷できたのだ 
が，わが家のプリンタで印刷できないので 
は困る。いま究明中である。 

折も折，泊江のアニキから電話があった。 

「 DOS / V 入れたんだって？ 何するつも 
りだい？」 

「……マア，絵を描いたり，文章書いたり 

. 私だけが使うわけじゃないし . j 

なんだか返答にならない。 

「じつはボクもね， DOS / V の講習会に出か 
けるつもりで申しこんでおいたんだけどね， 
都合が悪くて行けなかったんだよ」 

よく聞けば，それもキツカケになり，や 
っぱりドスブイの主義には従わずに， PC - 
98路線で進むつもりらしい。 

自分のマシンやシステムは，自分の主義 
や主張がだんだんと積み重なっていくもの 
でもある。たやすく新しいスタイルに乗り 
換えるにわけにはいかない。 

DOS / V や Windows の構想はいままでと 
はまったくちがう世界だ。だから入ってい 
くには抵抗もある。アニキの気持ちはよく 
わかる。それでも，「いったい，何やるつも 
りだい？」という質問への回答がそのまま 
これからの楽しみでもある。 
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NEW PRODUCTS 


日本語ワープロ 

WD - SB 60 

シヤーブ 



シャープは日本語ワープロ，ペン書院 
「 WD - SB 60」 を発売した。 

同機は入力から編集，印刷までをペン入 
力によって行える日本語ワープロである。 

同機の特長のひとつとして最大 B 4幅ま 
で読み取り可能な着脱式のスキャナを内蔵 
していることがある。スキャナで読み取っ 
たものはイメージデータとしてペンを 使っ 
て編集できる。また，スキャナをコピー機 
として使用することも可能でコピーモード 
も写真/文字の2づのモードが用意されて 
いる。ほかにも，印刷物の表ゃ鄴線の情報 
を認識し，文書内に鄹線データとして読み 
込んだり，図形として取り込むことが可能。 
認識できる鄹線の種類は実線，二重線，破 
240 Oh!X 1994.10. 


線の3種類。 

それ以外の特長として他社のワープロの 
文書 データが 呼び出せる機能 や 「 PI - 3000/ 
4000」（ザウルス）とのコードレス光通信機 
能，ファックスの送受信機能（別売りのファ 
ックス モデムが 必要）などさまざまな機能 
が 用意されている。また，プリンタも内蔵 
されており， 400 dpi での印刷が可能。 

もちろんワープロとしての機能も充実し 
ており，13書体のアウトラインフォントを 
内蔵，約130万語の辞書を搭載し，ペン入力 
の方法も「枠なしペン入力」を採用するこ 
とで，紙に鉛筆で文字を書〈感覚により近 
くなっている。 

価格は330,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221, 03(5261)7271 

「 XVGA -1 V 」 のオプション機器 

XVGA OVERLAY UNIT 

電波新聞社 



XVGA OVERLAY UNIT 


電波新聞社は同社のスキャンコンバータ 
「 XVGA -1 V 」 のオプション機器 「XVGA 
OVERLAY UNIT 」 を発売する。 

同機は 「 XVGA -1 V 」 によって水平同期 
15 kHz に変換されたパソコンの画面とビデ 
才の映像を合成し，ビデオに録画したりテ 
レビに映し出したりできるようにする。 

主な機能は，パソコン画面の指定した色 
の場所にビデオ画面を合成する 「PC マクロ 
機能」，ビデオ画面の指定した色の場所にパ 
ソコン画面を合成する 「VIDEO クロマ キー 


機能」，画面を透けたように見せる半透明機 
能がある。 

また，コントロールソフト （ X 68000 版と 
Windows 3.1 版の 2 種類が付属）が同梱さ 
れており，コントロールケーブルを使用し 

て RS -232 C 端子から各機能を制御できる。 
フロン ト パネルの 操作で設定するよりも ソ 
フトを使うことで，簡単でより微妙な調整 
ができるようになっている。 

価格は45,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

マイコンソフト ㈱ Q 06 (203) 2827 

アンプ 内蔵スピーカー 

SRS - A 50/ SRS - A 60 

ソニー 


SRS-A60 



ソニーは アンプ内蔵 スピーカー 「 SRS-A 
50」 「 SRS - A 60 j を発売した。 

両機にはスピーカーの振動部にバイオセ 
ルロース（バタテリアが作る繊維を主成分 
とする素材)が採用され，従来より明るく伸 
びのよい音を再現する0また，テレビやコ 
ンピュータのモニタの横に置いても画面に 
影響を与えにくい防磁設計がなされている。 
ほ力 1 にも低音を調整するバスコントロール 
機能を搭載した。 

出力は 「 SRS - A 50」 が3 W + 3 W，「SRS 
- A 60」 は 4 W +4 W 。 入力端子はどちらも 
ステレオミニ プラグ端子がひとつ。大きさ 

は前者が 82 mm (幅） x 193 mm (高さ） X 132 
mm (奥行)，後者が 117 mm (幅） X 227 mm (高 
さ） Xl 30 mm (奥行）となっている。 










価格は 「 SRS - A 50」 が8,800円， 「 SRS - 
A 60」 が11，000円（ともに税別)。 

く問い合わせ先〉 

ソニー ㈱ 003(5448)3311, 06(251)5111 

デジタルスチル レコーダ 

SR- 3100 

オリンパス光学 
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SR- 3100 


オリンパス光学はデジタルスチルレコー 

ダ 「 SR - 310 Oj を発売した。 

同機は外部モデムを介して一般公衆回線 
に接続して画像電送が行える。送受信先と 
しては， 「 SR - 3100」，同社のデジタルスチル 
カメラ 「 VC -1100」， PC - 9801シリーズ（同社 
の画像電送ソフトを利用)， NIFTY-Serve 
のメールボツクスなどが選択可能。また， 
10力所までの登録ができる自動ダイャル機 
能や呼び出しに自動的に応答するリクエス 
卜機能，タイマー送受信機能などが用意さ 
れている。 

扱う映像に関しては S 映像信号/ RGB 映 
像信号に対応しており，高解像度ビデオカ 
メラの接続により NTSC 最高水準の静止画 
の記録が可能。記録媒体には PC カードと 
3.5 インチフロツピーデイスタを採用し，記 
録方法は JEIDA 対応，画像圧縮規格は JPE 
G 方式に対応している。 

価格は650,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

オリンパス光学 ㈱ Q 03(3251) 8028 

VHS ビデオカセツトレコーダ 

VC-HF35/VC ■巳 F55 

シャーブ 

シャープは VHS ビデオカセツトレコー 

ダ2機種 「 VC - HF 35」「 VC - BF 55」 を発売 
した。 

「 VC - HF 35」 はビデオソフトなどの英語 
字幕を再生できる「クローズドキャブシヨ 



VC-BF55 


ン J に対応している。字幕表示の切り替え 
はリモコン によって行う。ほかに も， スポ 
ーツ中継の時間延長に自動対応する「シ 
ネ•スポ延長タイマー機能」により録画ミ 
スの可能性が減った。また，新聞や雑誌に 
掲載される番組ごとの G コードを入力すれ 
ば録画予約ができる 「 G コード予約」シス 
テムを リモコンに 内蔵している。 
「 VC - BF 55」 は 「 VC - HF 35」 の機能に加 
え， BS チューナーを内蔵している。ほかに 
は，データ表示部に2色発光の液晶デ ィス 
プレイを採用し，表示色の違いで現在の動 
作状況を確認できるようになっている。 

価格は 「 VC - HF 35」 が66,000円， 「 VC - 
BF 55」 が77,000円（ともに税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621) 1221, 03(5261)7271 

腱鞘炎を予防する 

リスト•サポート 

ウェルネツト 



リスト • サポート 


ウェルネ ッ トはキーボードを長時間使用 
する人がかかりやすい腱鞘炎を予防する 


「リスト•サポート」を発売した。 

同商品は指を自由に動かせる状態のまま 
手首だけを固定するので，安定感があり手 
首への負担が少ない。裂地には特殊起毛素 
材が使用され，装着部分に熱や湿気がこも 
らないようになっている。また，洗涠機で 
先って，いつまでも清潔に使うことができ 
る。色は黒のみ。重さは 57 S (片手)。 

価格は8,000円(左右1組，税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ ウエルネット S 03 (3562) 3688 


INFORMATION 


エレクトロニクスショー’94 

フォーラム開設 

日本エレクトロニクスショー協会 

日本ェレクト ロニ クスショ ー 協会は1〇月 
4日〜8日 に東京，晴海で開催す る「ェレ 
クト ロニ クスショ ー’94」 の情報をパソコン 
通信で公開す る。 

フォーラム開設期間は9月1日〜10月31日。 
開設場所は POVAN が「ショッビング•情 1 報ファ 
イル」内， NIFTY - Serve は「フォーラム」 
内になる。ダイレクトアクセスは順に 「J 
ELESHOW 」 と 「GO FELESHOW 」 で行う。 

フォーラムは情報発信ェリア，コミュニ 
ケー ション エリア， デー タライブラリーの 
3つで構成されている。その中から，開催 
概要，出展各社の展示情報，セミナー情報， 
ニュースなどを知ることができる。 

く問い合わせ先〉 

日本エレクトロニクスショー協会 003(3284) 1051 

ソフトバンクブック 

全点フェァ 

旭屋書店札幌店 

旭屋書店札幌店では，ソフトバンクより 
発売された最新刊から手に入れにくい本ま 
ですべてを集めた「ソフトバンクブック全 
点フヱア」を開催する。また，ソフトバン 
クが発行している雑誌、のバックナンバーも 
同時に売している。 

期間は9月30日まで。場所は旭屋書店礼1晃店 
(地下鉄すすきの駅，大通り駅より徒歩5分)。 
〈問い合わせ先〉 

旭屋書店札幌店 S 011 (241) 3007 

〒〇60札幌市中央区南三条西4 丁目 

アルシユビル B 1• B 2 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ペー 
ジで構成されています。虫の鳴き 
声が聞こえてくる今日この頃〇日 
が暮れるのも早くなりました〇ス 
ポーッ，読書，芸術など皆さんそ 
れぞれの秋を満喫してください。 


参考文献 

I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

電擎王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

Macintosh の新バージョン 0S 「システム7.5」の話題， 
東芝の「ダィナブック限定発売」企画中止の事件など， 
コンピュータ関連のニュースを掲載。一編集部， ASAHI 
パソコン， 8-15/9.1 号， 8-9pp. 

►ナイスバディを探せ！ 

7機種のサブノートパソコンをビックアップして 重簠 
やインタフェイスなどの性能を比較する。「 ThinkPad 230 
Csj と 「DynaBookSS」 が高評価。一編集部， ASAHI パソ 
コン， 8-15/9.1 号， 18-29 pp. 

►パソコン「架空旅行」海•山 • キャンプ自由自在 
バソコンでバケーション気分を味わう企画。バード 
ウォッチングやダイビングなどの CD-ROM ソフトを紹介 
する。一中井紀之•川村敏久， ASAHI パソコン， 8* 15/ 
9.1 号, 30-38 pp. 

► EDUCATION 

パソコン教育に関するニュースのページ。大手の事務 
機総合商社，内田洋行が小学校向けの性教育ソフトの販 
売を開始。一坂本伸之， ASAHI パソコン， 8.15/9*1 号， 
48-49 pp. 

►パリスの審判 

架空ソフト発明のコーナー，今回の作品は「オキシジェ 
ン•デストロィヤー 」。 二酸化炭素排出置をめぐって駆け 
引きを繰り広げるシミュレーション。ほかには泳法マス 
夕ーシミュレーションなど。一井上正基， ASAHI パソコ 
ン， 8.15/9.1 号， 128-130 pp. 

►機械用言博物館15 

コンピュータのスピードを表す言葉について考える。 
「速い」「軽い」など。——荻窪圭， ASAHI パソコン，8.15/ 
9•丨号, 148-149 pp. 

►ハー ドウェア FLASH! 

ハードディスク r VESPERj, ページプリンタ「 Pana 
Printer」 などハードウェアの新製品情報。——編集部， 
LOGIN, 16 . 17合併号， 40-45 pp. 

► THE NEWS FILE 

セガの「ジョイポリス」とナムコの r たまご帝国」オー 
プンの話題などハイテク関連のニュース。——編集部， 
LOGIN, 16 • 17合併号， 46-51 pp. 

►おそるべしお子様電子手帳 
各社から発売されている子供用電子手帳を特集。一 
編集部， LOGIN, 16 .17 合併号. 204-207 pp. 

MBM-PC 入カデバイス品評会 
旧 M-PC の入カデバイス 「FORMULA Tl」「CONTROL 
SYSTEM シリーズ」などを紹介する。一編集部， LOGIN, 
16 • 17合併号, 210-213 pp. 

►架想楽園へ行こう Ver.2.03 No. 7 
VR テクノロジー満載のテーマパーク「たまご帝国 j を 
取材する。一中田宏之, LOGIN, 16-1 7合併号, 226-229pp. 
►くねくね科学探検第4回 
今回は隕石が地球に衝突する可能性について考えてい 
く。一鹿野司， LOGIN, 16 .17 合併号， 230-233 pp. 
►特集広がる CD-ROM ソフトの世界 
CD-ROM について業界の最新動向をソフト紹介をから 
めながら解析する。一編集部，コンブティーク ， 9月 
号，2卜29叩. 

► INSIDE THE NEXT し EVE し 

セガの CATV を使ったゲーム配信事業スタートの 
ニュースや「インターネット」の話題，次世代機や3 DO 
の新作ソフト情報など。一編集部，コンブティーク， 

9月号，I 14-1 15 pp. 

►サマー CES 報告 

アメリカのシカゴで開催されたサマー CES のレポー 
卜。——編集部，コンブティーク，9月号， 120-122 pp. 
卜 Game Music Journal 

「ベアナックル IH 」の音楽を担当した古代祐 S 氏と川島 
基宏氏のインタビューと新作ゲームミュージック情報。 
—編集部，コンブティーク，9月号， I34-I35pp. 

► NEWS COLLECTORS 

任天堂の32ビットマシン 「VUj や 「PlayStation」 のソ 
フト流通，セガとナムコがオープンしたアミューズメン 
トスペースの情報など。一編集部，電擎王，9月号， 


22-25 pp. 

►激突への秒読み 

「PlayStation」 の第2回進捗報告会の楔様， 「SEGA SATUR 
N」 の「バーチャファイタ ーj 開発情報， 「PC-FXj につい 
てのハドソンへのインタビューなど。一編集部，電擎 
王，9月号， 28-39 pp. 

►不滅の100タイトル 

次世代機戦争のカギを握ると思われる現行機種のヒッ 
卜作100本をセレクト。各次世代根への移植可能性を判 
定する。——編集部，電擎王，9月号， 40-53 pp. 

► DENGEKI SUPER HIT CHART 

コンシューマソフトの販売動向や，パソコンゲームの 
売り上げ TOP 10などの情報を掲載。——編集部，電擎王， 
9月号， 92-99 pp. 

►特集フルカラー•ブリント環境を手に入れよう！ 
カラープリンタやビデオプリンタ数機種を取り上げ， 
それぞれの特徴を解説。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine, 9月号， 35-45 pp. 

► CD-ROM からはじめるマルチメディア第4回 
「ビデオ CD」 を取り上げ，再生するハードをチェックし 

ていく。——吉岡哲也，マイコン BASIC Magazine, 9月 
号， 52-55 pp. 

►新ハード特捜部 

「PlayStation」 の第2回進捗報告会のレポートと r SEGA 
SATURN」 「スーパー32 X」の開発中ソフトの画面を一挙掲 
載。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 9月号， 
147-153 pp. 

► Arcade Game Graffiti 第 7 回 

1 980年の最終回。「ミサイルコマンド j などの ATARI 社 
のゲームを特集する。1980年の発売ゲームリストと㈱ 
キョーワの鈴木社長へのインタビューつき。——編集部， 
マイコン BASIC Magazine, 9月号， 154-157 pp. 

►特集アプリケーション3種の神器 

ワープロ，表計算，データペースの3分野を代表する 
ソフトゥ x アの操作性，機能などを検証する。——編集 
部， I/O, 9月号， 39-57 pp. 

►最新技術情報 

「PCI ローカルバス」と「ビデオ•オン•デマンド技術 j に 
ついて技術的な側面を解説する。一田嶋孝行，高間剛 
典， I/O, 9月号， 69-76 pp. 

► NEWS BYTES 

「PowerPC 603」の出荷状況などバソコン市場の世界的な 
ニュースを取り上げる。——編集部， I/O, 9月号， 81-86 
PP- 

►特集パソコン•レスキュー隊 

マシンごとのトラブル救済方法から， 0S などパソコン 
に関する疑問を徹底解決。一編集部， I/O, 9月号， 
97-108 pp. 

► MultiMedia Watching 第9回 

FM 文字多重放送を使った「見えるラジオ」などマルチ 
メディアをうたう新製品とそれにまつわる事情を紹介。 
——奥野雅之， I/O, 9月号，134- 137 pp. 

►特集2 インターネットのこと全部教えます 

インターネットへのアクセスから実際の利用まで，イ 
ンターネットの基本から応用までを解説。——編集部， 
ASCII, 9月号， 245-268, 496-499 pp. 

►魅惑のニューテクノロジー第6回 

動画像圧縮のフォーマットとして定着しつつある 
MPEG 方式の圧縮技術とその応用を紹介。——編集部， 
ASCII, 9月号， 318-323 pp. 

► INTERC00LED 

「PlayStation」 のソフト開発状況や「3 DOj の新作情報な 
ど。——編集部， ASCII, 9月号， 324-327 pp. 
►スペシャルインタビュー第17回 
元海軍技術研究所に勤務されていた山本正治氏に戦時 
下での日本の情報通信技術事情を聞く。——編集部， 
ASCII, 9月号， 355-359 pp. 

► DIG 卜 VIS TODAY 

mM が生んだ超高速グラフィックエンジン r PVSj を紹 
介する。一聖咲奇， ASCII, 9月号， 382-383 pp. 

►稀代もののけ考 

おきらくハイテックグッズとしてコンパクトカメラや 
電子辞書，録音ベンなどを紹介する。——編集部， ASCII, 
9月号， 384-385 pp. 
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►電子頭脳映画史22.教訓：デロスの悲劇 
「ウェストワルード」と「未来世界」を取り上げ，現代 
のテクノロジーの進化を考察する。一聖咲奇， ASCII , 

9月号，386 p . 


► AV STRASSE 

「040 turbo 」 を紹介。仕組みからソフ ト ウェアの変化，ベ 
ンチ マーク テストなど。 一 編集部， ASCII, 9月号， 
342-344 pp . 


► SX - WIND 0 W プログラミング第丨丨回 
XGCC でシャーペンの外部 コマンド を作成するための 
ライブラリを作成する。一吉野智興 ， C MAGAZINE , 9 - 
10月合併号, II 0- II 5 叩. 


► アスキーロードテスト No.58 

ザウルスの試用レポートの4回目。フラッシュメモリ 
の使い方を考える。ほかに新ザウルスの FAX モデムを試 
してみる。一宮野友彦， ASCII, 9月号， 452-453 pp. 
►特集ノート*サブノートパソコンの選択と活用 
ノートパソコン6機種の実用性を比較検証する c —— 
編集部， My Computer Magazine, 9月号， 9-28 pp. 
►光磁気ディスクの勧めその2 
光磁気ディスクの購入からセッティングまでを筆者の 
体験をもとにアドバイスする。一佐田守弘， MyCompu 
ter Magazine, 9月号， 45-49 pp. 

►レッツ•プログラム 

分数の覆面算をテーマに読者から寄せられたプログラ 

ムを分析する。-藤本健， My Computer Magazine, 9 

月号， 66-72 pp. 

►パソコン研究室 

M0 ドライブの 仕組みと使い方について研究する。—— 
Space Club, My Computer Magazine, 9 月号， 90-93 pp. 

MZ シリーズ 

MZ-2500(BASIC-M 25) 

► PACLIANT 

地球を侵略しようとしている敵を倒すアクションゲー 
ム。一 KPC 代表中原進，マイコン BASIC Magazine, 9月 
号， 90-92 pp. 

XI turbo/Z 

XIシリーズ 
►みつぐ君 

倉庫番風のパズルゲーム。——岡崎隆，マイコン BASIC 
Magazine, 9月号， 109-1 M pp. 

X 68000 

► NEWS0FT 

X 68000 用「スーパーストリートファイター II 」の情報 
を掲載。一編集部， LOGIN, 16.17合併号，20 p. 

► GameReview 

「餓狼伝説スペシャル j を取り上げる。—— Ryu. 宮澤， 
LOGIN, 16 • 17合併号, 297 p. 

►電荦王全ゲームインデックス 

9月に発売予定のゲームリスト。9月号に載っている 
ソフトのインデックスつき。X 68000用は「餓狼伝説 SPE 
ClALj など。——編集部，電擎王，9月号， 8-10pp. 
►新作王 

X 68000 用では「スーパーストリートファイター II 」移 
植決定のニュース など。—— 編集部， 電擊 王 ，9月 号， 
165 p. 

► S.S.Express 

新作ソフトの情報コーナー。特集では同人ソフトを取 
り上げる， X68000 用の 「FIFTEEN ALLj や 「ARTEMISj 
が登場。ほかには「スーパーストリートファイターII」 
移植のニュースなど。——編集部，コンブティーク，9 
月号，40, 41， 54 pp. 

►機種別 SUPER SOFT INDEX 
発売予定のソフトを機種別，発売日順に掲載。X 68000 
用は「魔法大作戦 j など。一編集部，コンブティーク， 
9月号，101 p. 

►TREASURE CAVE 

ロープを使って宝石を取るアクションゲーム。——パ 
卜，マイコン BASIC Magazine, 9月号， M2-ll4pp. 

► Crystal Zone 

脱出タイプのパズルゲーム。一橘宏之，マイコン 
BASIC Magazine, 9月号,1 15-1 18 pp. 

►ナックルへッズ〜臓舞狼し〜 

ナムコの「ナックルへッズ」のミュージックプログラ 
厶。——上古仁志， マイコン BASIC Magazine, 9月号， 
127-129 pp. 


► ONLINE SOFTWARE INDEX 
大手ネットにアップロー ドされたソフトを紹介する。 

X 68000用は r fdx . xj 「 CDROM . Xj のファイルツール2本。 
——編集部， ASCII , 9月号，431 p . 

►なんでも Q & A 

「 SX-WINDOW ver3.1 j のコンソールモードとシャーべ 
ンのイメージペーストによる印刷の疑問に答える。一 
シャープ ， My Computer Magazine, 9月号，1 48- 丨 49 pp. 


ポケコン 

PC - E 500 
►土龍の逆襲 

もぐらたたきゲーム。もぐらがフェイントをかけてく 
るのがミソ。——西野陽 一. マイコン BASIC Magazine ， 
9月号, 119-120 pp . 


新刊書案内 


インターネットの世界 
月刊マックライフ編 
ビー•エヌ • エヌ刊 
8 03(3238)1622 
四六判 175ページ 
1,600円(税込) 
いまさらだが，インターネット流行で，どこか 
ら出てきたのか，インターネット関係の本が10冊 
以上平積みになっていたりする。凄いことだ。な 
かには研究者が書いた UNIX ベースのもの，技術的 
側面やインターネットの構造をベースに解説して 
いる普通の人にはちょっと難しいもの，翻訳書で 
よくできているが日本の個人ユーザーが読むには 
難解だと思われるものが多い。そのなかから，イ 
ンターネットの概念やその意義.具体的な接続ま 
でを個人ユーザーでも読んで楽しいようにまとめ 
られているものを探したら，本害に辿り着いた。 

月刊 MACLIFE 編集部編であり，内容が Macintosh に 


偏ることもないことはないが，読んでいて気にな 
らないレベルだ。 Macintosh って文字が頻出するこ 
ともなく編集部による体験記以外は非 Macintosh 
ユーザーでも全然問題はない。 

本書は複数の人間による解説（この手の話題で 
はお馴染みの浜野保樹， 「 SPA ! j でも連載している 
橋本典明など）を採用し，かなり読みやすい。そ 
れぞれが勝手に好きなことをいうのではなく，浜 
野氏がわかりやすくインターネットの成り立ちや 
意義について歴史的に解説し（パソコンユーザー 
には非常にわかりやすい），日本でインターネット 
のプロジェクトを推進している junet を設立した 
村井氏が日本で行っている WIDE プロジェクトを 
紹介している（すでに全国的に ISDN 接続されてい 
るコンビニがインターネットのプロバイダーにな 
れば面白いという説は凄い）。ほかにも国際 GL 0 C 
0 M 研究員新谷氏がインターネットのアカデミッ 
ク， UNIX , TCP / IP という3つの呪縛からの解放に 
ついて話をし，橋本氏が感覚的にインターネット 
の世界を述べて，マイナーなものの集積こそがマ 
ルチメディアの世界だと語る。これだけで.かな 
リ見えてくる。ここでやっと技術的なインター 
ネットの概念や具体的な接続方法の話へと至って 
いく。とりあえず読むにはお勧め。 （ K ) 




ポイント図解式 
最新 MPEG 教科書 
藤原洋監修 
マルチメディア通信研究会編 
アスキー 刊 
0 03(5351)8194 
B 5 判 292ページ 
2,900円（税込） 



日本人と数 
江戸庶民の数学 
佐藤健一著 
東洋書店刊 
8 03(3269)2961 
四六判 235ページ 
1,800円(税込) 


マルチメディアが声高に叫ばれる昨今， 「 MPEG 」 
という言葉もよく耳にするだろう。この言葉は 
「Moving Picture Experts Group 」 の略でメディア 
統合系動画像圧縮の国際標準を指す。 

本書は， JPEG や MPEG I などのマルチメディア 
に関する規格や方式を，図をふんだんに使ってわ 
かりやすく解説している。それ以外にも，情報圧 
縮の基礎的な知識やマルチメディアバソコンに求 
められる性能について解説したリ，各規格の標準 
化への歴史が紹介されている。 

専門家や技術者だけでなく，マルチメディア技 
術に興味のある方にお勧めである。 


江戸時代に日本全国では約2万軒以上の寺子屋 
が存在したといわれている。そこでは「読み •軎 
き•そろばん」が教えられ，数学の知識が多くの 
庶民に普及した。もちろんその知識が生活してい 
くうえで必要だったからである。 

本書ではそんな江戸時代の日常生活のなかで使 
われた数学について触れている。たとえば，商人 
が必要とした数学，ねずみ算やまま子だてなどの 
遊びの数学，神社や仏閣に数学の問題とその答え 
を奉納した「算学奉納」など。 

勉強としての数学ではなく，文化としての数学 
に触れてみるのもおもしろいかもしれない。 
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瀧さんのメガディスプレイ計画 
で， 15 kHz モードを捨てろと書 
いてありますが，私はどうして 
も 15 kHz モードを捨てることができません0 
ソフト的にではなく，ハード的になんとか 
15 kHz モードを 30 kHz 以上にすることはで 
きないでしょうか？ こうすれば，ビデオ 
などもマルチスキ ヤン モニタに映すことが 


できます。 

私自身も，このようなことをする機器が 
ないかと調べて見たところ，ナナオから E 「 
goVe 「 te 「98 というものが発売されていま 
した。これは PC -9801 の 24 kHz モードを31 


kHz モードで映すというもののようです。 
これと同じように 15 kHz から31 kHz にする 
機械を，ローテクでなんとか作れないので 
しょうか？ 

対応周波数が 15 kHz 〜 80 kHz ぐらいまで 
ある，マルチスキャンモニタがあればよい 
のですが，どうやら探してもないみたいな 
ので。埼玉県山本健二ほか同意見多数 

名す旨しできているので，私が直 
接答えましょう。 

この質問は何通りの意味にも 
取れるので，その都度考えられるパターン 
で答えます。 

まず 15 kHz にこだわる理由です力、単に 
映ればよいのでしょうか？それとも，15 
kHz の映りが好きなのでしょうか？ 

実は私自身，画面を広くワイドに楽しめ 
ることと，1ドットが角張らないことから， 
マルチスキャンモニタを買う前は，ゲーム 
は必ず 15 kHz モードでやっていました。同 
じような理由で 15 kHz モードが好きだっ 
た人なら，迷わずマルチスキャンモニタを 
買ってもよいと思います。画面をワイドに 
することは，最近のマルチスキャンモニタ 
はいくらでもすることができますし，その 
気になれば，オーバースキャン （ X 68000 の 
15 kHz モードのように上下左右が外には 
み出して映る）っぽく，広げることもでき 
ます。あまり古いやつでなければ，周波数 
帯ごとにそれらの画面情報をメモリに記憶 
することができます。 

また，1ドットが角張るのが嫌なのなら 
ば，先月号の Highreso . x を多少改造すれ 
ば， 31 kHz 以上でも1ドットが角張りませ 
ん。 X 68000 の 256 X 256 モードなどを高解像 
モードで映すと1ドットが角張つてくるの 
は1ラインを2度読みしているからで，こ 



れをやめれば(垂直同期周波数が一気に110 
Hz まで上がりますが)，1ドットが四角く 
ならなくなります。 

当然その分，垂直同期周波数が上がるの 
でソフトによっては処理が速くなるおそれ 
がありますが。このあたりは説明すると長 
くなるので，2回にわたる私の記事を読ん 
でなぜそうなるかを考えてみましよう。 

ハード的にこれらを行う方法としては， 
39 MHz のオシレータを 80 MHz ぐらいに取 
り替えるという方法があります。ただこれ 
も垂直同期周波数が上がってしまうので注 
意が必要です。 

15 kHz にこだわる理由のなかに， NEO - 
GEO やメガドライブを映したいからとい 
う理由もあるでしよう。これらをなんと力、 
するには，やはりスキヤンコンバータなる 
ものを使わなくてはいけません。 

ErgoVerter 98 というのは， PC -9801 の24 
kHz /53 Hz の画面を 31.5 kHz /70 Hz の 
VGA 仕様のスキヤンモードにするもので， 
文字どおりスキヤンコンバートをしていま 
す。 

秘かに私は ErgoVerter 98 を持っている 
のですが（ほとんど使っていない），これを 
X 68000 につけても 24 kHz モードがうまく 
31.5 kHz モードになったりはしません。そ 
の理由は X 68000 のドットクロックにあり 
ます。98シリーズのドットクロックは ， PC 
- H 98, PC -9821 シリーズを除いて，640 X 
400モードでは一定です。したがって，この 
ドットクロックを見込んで RGB 各信号線 
に出てくるアナログ信号をサンプリングし, 
メモリーして，まったく別のビデオ 1 C から 
31.5 kHz /70 Hz で出力します。いわばこれ 
は PC -9801 専用であり，出てくる信号が完 
全に予測できるからできる技なのです。 


たいという気持ちも山々ですが，これらの 
スキャンコンバートを「画質を劣化させず 
に」行うためには，専用にせざるをえない 
のです。 

少々高くなってよいのならば，ローテク 
で， 15 kHz を 31.5 kHz にしてしまう汎用ハ 
ードはできないことはありません。ただ， 
そうなると画質の劣化は必至です。その理 
由は，水平の画像を表す水平同期期間が 
15.75 kHz 時より 31.5 kHz 時のほうが短い 
からです。短いということは，アナログ信 
号を時間的に圧縮させることになるわけで 
すから，劣化の理由はいうまでもありませ 
んよね。 

これをできるだけ劣化させずに再現する 
にはおそらく，ローテクでも10万以上かか 
ってしまいそうな気がします。わざわざ31 
kHz にしたい理由の大半は，きっと画像が 
綺麗になるのではないか？という憶測か 
らきているのでしよう。それだと，この方 
法は却下ですよね。同様なことを行う高_ 
質映像機器としてラインダブラーというも 
のがありますが，だいたい100万円以上しま 
す。 

15 kHz にこだわる理由はいろいろあり 
ます力 ? ，画質を綺麗に，しかも安くと，そ 
のように天秤にかけるならば，いちばんよ 
いのは 15 kliz の映せるモニタを別に残し 
ておくなり購入するなりすることではない 
でしようか？ 

最後に， 15 kHz 〜 31 kHz が映せるマルチ 
スキャンモニタが確か三菱から出ています 
よ。かなり高そうですが，モニタが本体よ 
りも高いのは当たり前ですからねぇ（編 
注：やはり普通はそんなことはない）。実質 
的寿命は本体よりも長いものですし。 

(瀧康史） 


X 68000 の 15 kHz のドットクロックは，固 
定ではありません。これらは，2回にわた 
るメガディスプレイ計画の原稿を見ていた 
だければすぐわかると思います。 256 X 256 
モードは 39 MHz のオシレータから作って 
いますが， 512 X 256 モードは 69 MHz から作 
っていたりします。 X 68000 専用ならばイメ 
ージ端子から出力されるドットクロックを 
利用して作れないこともないのですが，専 
用にするならばソフトで回避しても同じで 
す。 

また， NEOGEO やメガドライブ， PC エ 
ンジンなどの画面を 30 kHz モードで映し 



SX-WINDOW ve 「.3.1 のコンソ 
ールウインドウをデフオルトの 
大きさより小さく開きたいので 


すが，どのように指定したらいいのか教え 


てください。 神奈川県大井祐樹 

- 質問とは関係ありませんが，大 

井さんの年齢を見て一瞬我が目 
I㈣ を疑いました。10歳……。 

では回答です。 

まず問題になるのはどこを書き換えれば 
いいのかということでしよう。コンソール 
自体の設定は，コンソール. ENV に入って 
います0試しにコンソール .ENV のスター 
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トアップマクロ so で大きさ指定をしてみ 
ました。すると コンソールの 大きさは小さ 
くできるのですが，ウィンドウサイズは元 
のままで妙に余白の多いウィンドウが開い 
てしまいます。 コンソール 機能の呼び出し 
は シャー ペンや システム アイ コンから行わ 
れますから，最初に呼び出し側の設定を変 
更することにしましよう。 

シャー ペンを起動して環境アイコンのと 
ころで メニューを 開き， キー 定義の書き出 
しを選択します。次にいま書き出したファ 
イルをシャ ー ペンに読み込み， MENU 1 
(ディスクアイコン）の設定部分から， 
，コンソール，,#215, #70,，- N-l - B $0 
fOO - Y $0100 - G コンソール . ENV ’, #216, 
$0 D 

のような部分を探してください。 

ここがコンソールを呼び出しているわけ 
です。直接 CONW.EX (コンソールの本体） 
を呼び出すのではなく，新規文書作成時に 
コンソール. ENV を指定することでコンソ 
ールを呼び出しているのがわかります。 

ウィンドウの大きさはシャーペンの起動 
オプションで指定できます。マニュアルを 
見ると， 

— Vn,n 

ウィンドウの幅と高さをドット単位で 
指定 

というものがありますので，これを使いま 
しょう0 

先ほどの設定を， 

，コンソール’，#215，#70, ，- N-l - B $0 
fOO - Y $0100 - V 400,320 - G コンソール. 
ENV ’，#216，$0 D 

のように変更してみてください（大きさは 
好みで変更すること）。これを一度セーブし 
てシャーペンの「キー定義の読み込み」で 
読み直し，ついでに「キー定義と環境を保 
存」を実行します。 

開いているコンソールがあれば閉じてお 
いて，メニューからコンソールを開いてみ 
ましよう0小さなウィンドウでコンソール 
が開いたはずです。 

ただし，この状態だと設定されたコンソ 
ールサイズは元のままでウィンドウだけ小 
さくなっています。 DIR などを取るといち 
いち スクロールバーを 動かさねばなりませ 
ん〇そこでウィンドウサイズとコンソール 
サイズを一致させましよう。コンソールの 
表示アイコンから「行数を画面サイズにあ 


わせる」を選択し（好みにより「桁数を画 
面 サイズにあわせる J も），コンソールの環 
境 メニューから「キー 定義と環境を保存」 
を実行します C 

これでコンソール. ENV が書き換わりま 
した。シャーペンからちゃんと小さなコン 
ソールが開くはずです0 

あとはメニューメンテでメニュー2番の 
デスクトップアイコン用メニューを書き換 
えます。コンソールの項を選んで起_オプ 
シヨンに先ほどと同様の設定を加えるだけ 
です。さらに必要があればシャーペン. 
ENV 同様にエディタ .ENV も変更してお 
いてください。 

先日本屋で X 68000 関係の本を 
見ていて疑問に思ったのですが 
X 68000 スプライトの BG パター 



_ 


ンは BG の使用する枚数によって定義でき 
るパターン数が変化するわけですが，ここ 
に定義したパターンはスプライト用に表示 
せたり BG 用に表示させたり，両方できるの 
でしょうか。 静岡県西田健二 

まず確認しておきたいのは， BG 
で使用されるパターンと通常の 
スプライトとして使用できるパ 
ターンは（パターンサイズが違うことがあ 
りますが)，基本的に同じものであるという 
ことです。 

BG を使用するとスプライトの定義枚数 
が減るといっても， BG で消费される部分が 
BG 用に使用するパターン定義に使われて 
いるわけではありません 0 BG でも普通のス 
プライトパターンを指定して端から置いて 
いくだけです。 

BG を使うと通常はスプライトのパター 
ン定義エリアとして使用されている RAM 
が， BG 用スプライトパターンの配置情報エ 
リアとして使用されるようになります。 

ですから，スプライト定義を 256 個分行っ 
ておいて BG 表示モードにしてみると，わけ 
のわからない配置でスプライト BG が設定 
されるはずですし（パターンがマップデー 
夕として使われる），逆に BG をフルに使用 


しておいて，定義されていないはずのスプ 
ライト番号を指定すると，これまたわけの 
わからないパターンのスプライトが表示さ 
れるはずです（マップデータがパターンと 
して使われる）。 

これでわかることは，スプライトパター 
ン定義用エリアと BG エリアは基本的に等 


価なものであり（というか同じもの），ハー 
ドウエア側にしてみれば使用目的など関係 
ないということです。そもそも仕様として 
これだけフレキシブルな構成を持っている 
以上，わざわざ制限をつける回路にするほ 
うが難しいといえるでしよう。 

さて，通常のゲームは 256X256 ドットの 
画面モードが多用されるわけですが，この 
状態では BG 1枚分の仮想画面は表示画面 
の 4 倍の大きさがあるわけです。つまり実 
際の画面の 3/4 が無駄になっています。縦ス 

クロールゲーム や横ス クロールゲームに し 

ても，通常は仮想画面の半分も使わないと 
いうのがほとんどでしよう。 

そのような場合， BG の使われない部分に 
定義されたスプライトパターンはどのよう 
に扱われるのでしようか？ 

だいたい察しがつくと思いますが，見え 
ていない BG はスプライトパターン用とし 
て使っても「誰も困らない j のです。 

BG を使うとパターン定義数が激減して 
しまうので惜しいと思っていた人はうまく 
この部分を活用してみてください。 

問題となる点は，どの部分が BG に使われ 
て，何番のパターンが定義できるのかとい 
うことでしよう。これは使用状況によって 
変わってきます力す，完全にスプライトパタ 
ーンを初期化した状態から，使用する可能 
性のある BG マップをすべてなにかで埋め 
尽くしてみればわかります。（中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱 j 係 
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ものは，少し前の NHKr はるかなる漢字の旅」第 
I 回に出てきた，漢字のみのアニメーションを 
思い起こさせてくれたので，2度笑いました。 

加藤洋介 (27) 埼玉県 
ぱっと見てそれがなにかを認識させる漢字 
文化ってやはりすごいですね。 

♦ただいま8月号を読みながら書いています。 
お，丨7ページの 「HELL HOUND 」 はすごい。少し 
嬉しくなってきました。あ，22ページに「餓狼 

伝説 SPECIAL 」 が . フフフフフ。あ，23ぺージ 

下に 「 VIEWPOINT 」 が……ホホホホホ。あ，新 

作情報に「ブリンセスメーカー」が . へへへ 

へへ。あれ，その上に，まさか，ス，ス，スー 
パースト……ウヒャウヒャウヒャ（気が変にな 
りそうです）。ああ，二浪してなければ……(現 
実に戻される）。 尾形敦 （19) 東京都 

9月号のゲームレビュー1本から今月号は 
一気に4本。この調子でガンガン新作が出 
てほしいものですね。 

♦ X 68000 を初めて手にした日を夢見ました。あ 
のときめきを思い出して……そして目覚めたと 
き，私は自分が泣いていることに気づきました 
あのときのことを思い出しながら X 68000 を分 
解し，内部をキレイに掃除して，これからもど 


♦グラフィック，動画がよく特集として組まれ, 
進歩の度合も刻一刻という感じがし，興味ある 
ところなんですが，なにせ"絵"の分野はメモ 
リがたくさん必要なので，周辺機器の充実から 
入っていかなくてはなりません。本体だけで楽 
しめることっていまではなくなってしまったの 
でしょうか。まだまだ現役の XI をときどき触づ 
て，「たったこれだけのメモリでも結構おもしろ 
いのに」と思ってしまいます。 

E 木陽出 (34) 北海道 
♦レンズフレアですが，あのようなフレアを光 
学では ゴース トと呼びます。また，レンズのデ 
一夕がわかっていれば， ゴース トの出現する位 
置と大きさは求めることができます（レイトレ 
ーシングしなくても）。さらに通常，レンズには 
色がついてますから，反射の仕方によってカラ 
フルな ゴース トがでます （コーテ ィングしてい 
るから）。「6角形のレンズフレア j といってい 
るのは，丹さんが思われているとおり絞りの形 
です。つまり6角形ではなく 6枚羽根の形です。 

宮崎圭介 (25) 徳島県 
♦ 8 月号の内容はちとわかりにく く感じられた。 
しかし，読み返してみればなんとかなりそうだ 
ったので安心 L た。 橋本真樹 (20) 新潟県 

雖しいと感じる方も多くいらっしゃいまし 
たが，自分でいろいろと試していくなかか 
ら，得るものがあるはずです。がんばって 
みてください。 

♦アクセラレータの記事が復活しましたね。と 
ころで完成の暁には基板を配布とありましたが, 
私としては完全キットもしくは， MPU , PLD , コネ 
クタなど，地方では入手不可能な部品とセット 
にして配布していただきたいものです。工作記 
事を毎号楽しみにしていますが，地方では部品 
入手が極めて難しいのです。 

鉄村光太郎 (27) 北海道 
本当にぉ恃たせしました。完成にはもう少 
しかかりますし，実際に配布するとなると， 
いろいろな問題が出てきますので……。 

♦ 「（で）のショートブロぱ一 てい」 の 「漢字」 



FROM READERS TO THE EDITOR 


电の鳴き声が心地よく聞こえてくる季節 もビデオ。でも，いちばん多いのはパソ 

です。皆さんはなにをして過ごしている コンでプログラミングやゲームですかね。 

でしようか？読書，音楽鑑賞，それと ただ，あまり夜更かししないように。 


うか一緒にがんばっておくれと呼びかけます。 
あのころのときめき，忘れたくはないですね。 

和田哲也 (24) 東京都 
いっまでもそんな心を忘れないでいたいも 
のですね。 

♦いつも思っていた。「この内容で600円は安い, 
安すぎる…… jo そして，9月号から680円にな 
る。「まだ安いなあ。もっと高くしてもいいよん j 
と私は思う。 大久保明弘 (22) 岩手県 

ご理解をいただき大変ありが t うございま 
す。これからもご期待に応えるためにも精 
進させていただきます。 

♦毎月18日を心待ちにしていますが，本屋に行 
くとカラフルなほかのパソコン誌の色調に埋も 
れる感じで，目立たず「発売日なのにナイ j と 
店の人に尋ねるところでした。いいデザインな 
のにねぇ。 久保英宣 (23) 三重県 

今度からは目立つところに置き直しておい 
てくださいね。 

♦私の知っている人は，「 486- DX 2 66 MHz がオソ 
イ！」と売りとばし， 「486- DX 4 100 MHz 」 の機 
械を買いました。私は X 68030 の 25 MHz のスピー 
ドが速すぎて，ついていけません。文化の違い 
なのでしょうか。でも， 33 MHz の X 68030 がちょっ 
ぴり気になっています。大取伸一 (25) 岡山県 
マシンそのもののスピードよりも結局は動 
かすソフトが問題になるわけですから……。 
でもその友人もリッチですね。 

♦「040 turbo 」 買いまして，温度計も買いまし 
た。 57° C , まだまだ大丈夫。 

皆川明久 (23) 奈良県 
でも 57° C か，触るのはちょっと……。 
♦表紙の左下のソフトバンクのマークが成年コ 

ミックという文字に見えてしまう . 。こ，こ 

れは，もしかしてヤバイのでは？ 

露崎秀明 (22) 千葉県 
いつもそんなものばかり読んでいるんです 
か？ 

♦その I 中古特価1,000円の横で同じソフト 
を新品特価500円で売る店（オイオイ）。 





その2 ドラキュラ FC ディスク版を買ったら 
中身がディープダンジョンだった（友人の話で 
すけど)。その3 ついに登場！中古ソフトを 





i し 1! っれ aHli り 
ii.. 
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うで，とりあえず安心しました。休みの日 
にはゲーム以外のことにも使ってあげてく 
ださいね。 

♦ウチの X 68000 はバリバリと仕事をしていま 
す。ウチは自営業ですが，もはや X 68000 なしで 
は，従業員の給料も払えないほど。ウチの店の 
重役です！ X 68000 よ，よく遊び，よく働け！ 

市川博基 （18) 愛知県 
よく働いた X 68000 には，毎月の給料の代わ 
りに，装備の充実が侍っているんでしよう 
ね0もし，充実されないとそのうちストを 
起こすかもしれませんよ。 

♦私は悩んでいる。 SCSI ボードを買おうか ， CD 

プレーヤーを買おう力 . 。どちらがよいでし 

ようか？ SCSI ポードは去年の10月から， CD プ 
レーヤーは去年の8月から夢を見ています（も 
う買っているかも……）。 

西浦宏和 (20) 愛知県 
かれこれ1年間も夢を見ているわけですが, 
その夢の中では CD プレーヤーや SCSI ボー 
ドが追いかけてきたり……。 

♦この 年になって，おたふく風邪をひいてしま 
いました。しかも暑い盛りに。楽しみは Oh ! X と 
X 68000 だけです。そういえば，自動車のナンバ 
一で 42-19 はないですね。ほかにも，もっとあっ 
たと思いましたけど。ちなみにひらがなでは， 
お，し，へ，というのが使われてません。 

佐藤泰満 (35) 宮城県 
♦ガソリンスタンドで 働いているのですが，常 
連客のなかには，ナンバーが 42-19 (死に行く） 
と 49-89 (四苦八苦）という車があったりします 
(実話)。 42-19 のナンバーを初めて見たときには 
「このナンバーって本当にあるんだ」と感動し 
てしまいました。 境秀行 (23) 福岡県 

さて，どちらが本当なのでしようか。あと， 
そういえば製造番号にも注意が必要かもし 
れません。友人が 42 XX という番号で事故 
を起こしたことが……。 

♦珍しいことに金と時間に少し余裕ができたと 
思ったら，部屋の余裕が完全になくなってしま 
いました。やっぱり世の中はよくできてるとつ 
くづく感じてしまいました。 

藤原彰人 (24) 岡山県 


金と時^間に余裕がないのに部屋にも余裕が 
ない私の立場は……。 

♦ご存じだと思いますが，高松の水不足はすご 
いことになってます。夏の一大イベント「高松 
まつり」が中止になりましたが，実に20年ぶり 
のことだそうです。いつまで続くんでしょうか。 
ちなみに職場のクーラーは水冷式ということで 
止められています。 早野哲也 (24) 香川県 

皆さん汗だくになって，お仕事をされてい 
たのでしょうか。どうもご苦労さまです。 
♦彼女ができた。とりあえず3人目。しかし， 
いまの子とつき合い始めてから，2人の子に告 
白された。おかげで丨力月ぐらい悩みまくって， 
まともに寝ていない……。これっていいことな 
のでしょうか……？ 江城憲之 （18) 大阪府 

若いうちはたくさん悩んでください。あと， 
外を歩くときは背後にくれぐれも気をっけ 
て……〇 

♦食中毒にかかりました。3日間，下痢と高熱 
に襲われ辗込む始末。原因は，賞味期限の切れ 
た牛乳。冷蔵庫から出しっぱなしにしておいた 
のがいけないそうで。皆さんもお体を大切に。 
「教訓，怪しい食品は容赦なく捨てよう」0 

金子直史 （18) 新潟県 
冷蔵庫に入っていた賞味期限の切れた牛乳 
をとりあえず捨てました。食中毒を未然に 
防ぐことができたかもしれません。でも， 
賞味期限内に食べてしまうのがいちばん。 
♦このまえ，あまりプログラミングをしない友 
人と関数の返り値がどうのこうのという話をし 
ていたら，「返り値と聞くと返り血を思い出して 
変になるからやめてくれ」といわれた。変なの 
はそっちや一！ 浪越孝宏 (21) 兵庫県 

その友人には触れてもらいたくない過去が 
あるのかも . 。 

♦このあいだ，友人（女の子）に 「アンパン マ 
ン に似てる j といわれた。これって喜んでいい 
のかなぁ？ 小山優一 (20) 東京都 

正義の味方に似ているのですから，思いっ 
きり喜びましょう。贅沢をいってはいけま 
せん。それに小さい子供にはモテモテかも。 
♦会社や寮で愛想のない機器ばかり相手にして 
いるせいか，“ふわふわ•もこもこ”な小動物を 


定価の2倍で売る店！久米豊信 (26) 大阪府 
8月号に書いたときは冗談のつもりだった 
のですが，本当にタイトルと違う中身が入 
ったソフトを売っているなんて……。 
♦生活費を5,000円に切り詰めているいま, Oh!X 
の出費は痛すぎる。 小林満幸 （19) 宮城県 

これって食赀とかも含まれているのでしょ 
うか。それに，まさか1力月分？ 

♦バソコン 通信を始めた。料金が怖くて有料 
NET にはアクセスしてないが，草の根 NET でも 
結構楽しい。なぜか絶対数の少ないはずの 
X 68000 ユーザーが PC -980 I ユーザーを 圧倒して 
いるので，こんなところでも X 68000 ユーザーの 
積極性を感じました。もちろん私も積極的に窨 
き込んでいますよ。 干葉浩貴 (21) 宮城県 

草の根 NET と迪断していると，知らぬ間に 
電話代が……。 

♦ 8 月号40ページの岡本訓さん，「アリストテレ 

ス」ではありませんが，シャープ最初のポケッ 
トコンピュータ PC -1 211は「ピタゴラス」という 
名前でした。 Oh ! X の読者は何人ぐらい覚えてい 
るのだろうか？ 鈴木健児 (23) 愛知県 

ということは，時代でいえば「ピタゴラス j 
から 「ニュートン」 へ一気に飛んで「ガリ 
レオ」で少し戻るといったところですね。 
そうすると，「ガリレオ」の性能ば……？ 
♦ううむ， Z - MUSIC のインストール方法がよく 
わかりません。ハードディスクを手に入れてか 
らは Human 68 k の使い方など勉強したのですが， 
Z - MUSIC のマニュアルは専門用語（パスを通 
す，環境変数など）が多すぎて……。初心者に 
詳しく教えてくれると助かります。 SX - WIND 0 W 
を使い始めてから， I 30 M バイトのハードディス 
クの残り容量が少なくなり，そろそろもっと大 
きなハードディスクがほしくなってきました。 
安くならないかな 一。 西山浩 （19) 東京都 
初心者の方にはなかなか難しいことも多い 
と思いますが，上に挙げてある2つの言葉 
も， Human 68 k の ューザーズ マニュアルに 
は解説してあるのでがんばってみてくださ 
い。また，一般的なことについては MS - 
DOS の解説書などでも参考になるので目 
をとおしてみてはどうでしょうか。 

♦夏はやはりバイクで風を切って走るのが気持 
ちがいい。8月19日は「バイクの日」だそうで 
すね。ライダーの皆さん，愛車でちょっとした 
ツーリングでもいかがでしょうか。 

敏森健裕 (21) 兵庫県 
「バイクの日」とは知りませんでした。そ 
の日の私は友人と俳句の会を開いていまし 
た（大ウソ）。 

♦ 8 月号の 「STUDIO X 」に載った小笠原の友人 
M です。ちゃんと Oh ! X は毎月買っております。ご 
安心ください。しかし，私の X 68000 はゲームマ 
シンと化し，いまは，仕事での使用マシンは PC 
-9801+ WINDOWS アプリに浮気してしまいまし 
た。彼にイヤミをいわれそうだ。 

山沖正直 (30) 神奈川県 
しっかりと Oh ! X に目をとおされているよ 
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相手に遊びたいという衝動にかられることがあ 
る。ああ，動物が飼えればなあ。 

渡辺久孝 (27) 大阪府 
“もこもこ”な小動物は想像がっくのです 

が， “ふわふわ”っていった L . 〇 

♦須藤さん，"炎のコマ”なら知ってます。それ 
に， 「 Mr . Do ! j は温泉の旅館でハマッた覚えの 
ある懐かしいソフトなので，絶対に買うつもり 
です。でも，あのころは小学生だったな（しみ 
じみ)。 渡辺英樹 （19) 大阪府 

そういえば，深夜の某番組で 「 Mr.Do ! 
vsUNICORNSj を探していました。その 
ときはアーケード版の基板でしたが，マイ 
コンソフ トのハ。 ッ ケージもチラっと登場し 
ていました。 

♦大学生になっていちばんの難関がテストであ 
ることがわかりました。特に理系の人はとてつ 
もなく長いテストで，生きてる気がしないほど 
に弱っていきます。これなら，浪人のときのほ 
うが楽だったような……。 

青木恭一郎 (20) 東京都 
テストはこれから何度もあるし，さらに先 
には卒論もしくは卒研という大きな壁が恃 
っていますよ。 

♦この夏，暑くてふんばりがきかない。年をく 
ったようだ……。 坊農誠 (23) 福井県 

お互いさまです。 

♦どうも。8月号 USER’S WORKS コーナー掲載 
の 「 HELLHOUMD 」 の作者です。このたび，某地 
方局にアナウンサーとして就職することが決ま 
りました。某地方の皆さん，これからはたぶん 
全国ただひとりの X 68000 ユーザーのアナウン 
サーとして X 68000 の普及に努めますので，どう 
ぞよろしくお願いします。 

小松泰郎 (22) 東京都 
普及活動のレポートも柴しみにしています 
(冗談)。 

♦ 5 インチディスクを増設して「今後はメディ 
アコンバートが楽になりましたよ」と同室の女 
性に教えたら，「うれし 一， 大きいのを 3.5 イン 
チに入れたいと思ってたのよ一」といわれた。 
で，持ってこられたのが8インチ……。でかす 
ぎるよ一。 松尾和浩 (33) 新潟県 


いまどき8インチを使えるマシンっていっ 
たい？ 

♦試験が終わったというのに，実験のために朝 
から夕方まで暗室にこもリっきり（泣)。空気も 
こもるし，暑いし，眠くなるし（密閉するから 
酸素が…… ), 目も悪くなりそう。助けて 一， ポ 
パイ（錯乱)。ちなみに心理学（閃光）の実験で 
す。 西尾昌人 (20) 愛知県 

ということは1日中暗開のなかで生活して 
いるわけですね。そのうち日の当たるとこ 
ろでは生きていけないかもしれませんね。 
♦ようやく内定がもらえた。これからは卒業す 
ることに専念できる。パソコンもいままで以上 
にいじれる。人生最良の日だった。涙が止まら 
ない。 松本高佳 (20) 大阪府 

無事に卒業できますように。 

♦パソコンを 使いたいので， ブレーカーが 落っ 
こちないように， クーラーを 消している。あっ 
つい……。たぶん編集室って涼しいんだろうな 
一。 渡辺久理子 (22) 富山県 

寒い . 〇 

♦やっと TeX の本が出ましたね。私には， TeX を 
素直に「てくす j と発音して友人に「おめ 一， 
そりや“てふ"っていうんだ j と，思いっきり 
馬鹿にされたという悲しい思い出があります。 

ーノ瀬宣彦 (23) 東京都 
ほかにも「てっく j といったりもするので， 
友人を「ふふん」と奥で笑ってあげましよ 

♦ツインタワーの間のホコリをとった。数年間 
のホコリがとれて，とてもきれいになりました。 

関喜視 (21) 神奈川県 
本体 カバーを 開ける ともっ とす ごいホコリ 
が待って いる ことでしよう。でも， カバー 
をとると正式な保証がたぶん受けられなく 
なるので……。 

♦ぺットの鳥が俺を見ている……。 

友菊学 （17) 千葉県 

食べられないように気をっけてください。 
♦奨学金がもらえる身分になった。衝動買いし 
そうで怖い……。 太田崇貴 (23) 岡山県 

な一に，少しくらいの借金，どうにでもな 
るものです（本当か？）。 


♦ 2 つも初体験をしてしまいました。ひとつ目 
は，ハンダごてなるものを使ったこと。思って 
いたより，難しいですね。ハンダが隣とくっつ 
いちゃったり，ビニール線をむいて芯を出すの 
に四苦八苦しました。でも，まがりなりにもで 
きあがったときはとっても嬉しかったです。も 
うひとつは.ゲームセンターに連れて行っても 
らったことです。8月号で須藤さんが害いてい 
ましたけど，私が小中学生のころは“ゲーセン" 
は不良の行くところだったので……〇うっ，年 
齢を感じるなぁ……。でも，巷で評判の運転す 
るアレや，格闘するアレはしませんでした。な 
にしろ反射神経をどっかに置き忘れてしまった 
人間なので……。 浅井美雪 (26) 鹿児島県 

反射神経はきっと母の体内に忘れてきて， 

弟か妹がその反射神経を受け取っているん 
じゃありませんか。 

♦部活で大島に旅行に行きました。友達が 「FF 
VI 」を丨日（徹夜）でクリアするというので， 
生ける攻略本として付き合いました。当然眠く 
なってしまい，最後のほうは2人の会話が成り 
立っていませんでした。疲れた。 

小野考平 （17) 東京都 
部活の旅行でスーファミ？しかも徹夜0 
終わったときは2人とも生ける屍と化して 
いたようですね。それにしても，いったい 
なんの部活？ 怪しい。 

♦バイト先で毎日ショーを行うのですが，ある 
日， CC ガールズが来ました。楽屋入りするとこ 
ろを裏口（調理場）から lm くらいの距離で見ま 
した。思わず「うわっ，動いてる！ j といって 
しまいました。 中島貴史 （18) 滋賀県 

う一ん，その気持ちよくわかります。 
♦ノーベル賞級の発明だと思ったモノ，それは 
「形状記憶シャツ」。私のような独身者にとって, 
まさに欠かすことのできないアイテムといえよ 
う。 鹿又健 (25) 東京都 

次は形状記憶スーッが登場して，丸洗い 
OK になり（なんか学生服みたい），タリー 
ニング屋さんのピンチかも……。 

♦ない金を作って行ってきた，ヨーロッパ縱断 
2週間の旅（ユーレイルパス使用）。もう，とっ 
ても忙しい忙しい。まさに駆け抜けたとはこの 
ことだ！ なんせ，ロンドン1.5日，ベルリン I 
日，ライン下りで I 日，ロマンチック街道で I 
日，フェッセン 0.5 日，チューリッヒ 0.5 日，ユ 
ングフラウとマッターホルンが丨日ずつ，レマ 
ン湖クルーズ 0.5 日，口ーマ丨日，ギリシャ I 
日，ェーゲ海クルーズ I 日，あとは移動だもん 
な一。しかもロンドンではリコンファームに時 
間を取られて I 日公園で寝てたし。次はもっと 
金と時間の余裕のある旅にしたいよ一。 

笹田泰治 (20) 京都府 
ロンドンの公園の過ごし心地はいかがだっ 
たでしようか。これが冬だったらと考える 


♦上の娘が5歳になり，手がかからなくなった 
と思ったら，下の息子が6力月を過ぎ，だっこ 
におんぶでパソコンに向かう暇がない！ 
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行する丨人ひとりの意志がちゃんとしていない 
とまるで意味がありませんよね。私もいまの身 
分からして規則正しい生活を送ることは不可能 
でないはずなのですが，つい先日も学会原稿の 
締め切りのせいで睡眠時間を削ってしまいまし 
た。反省。 宮本明人 (24) 北海道 

もちろん自分の体を自分で守れれば問題は 
ありません。ただ，社会的にそれが認めら 
れているかいないかで1人ひとりが必要と 
する意志の強さは大きく変わってくると思 
いますが……。 


石川栄一 (35) 新潟県 
だっこはともかくおんぶをするのなら，ね 
んねこでしよってパソコンに向かえば 0K 
です。これで英才教育もばっちりですね。 
♦ 「ワ ニワニパニック」 は僕のいちばん得意な 
ゲームです。すでに|万円以上貢いだので，ワ 
二のアルゴリズムを見切り，常に95点を超える 
ことができるようになりました。調子が悪くて 
も93点くらい，3回に丨回はノー ミスで99匹叩 
き切れたりします。ふっふっふ。でも，「悪魔城 
ドラキュラ」のドラちゃんが倒せなかったりし 
ます。ちくしょ 一， 変身するな"一！ 

嶋村謙 (21) 大阪府 
ドラちゃんを倒したあとは，カニに挑戦で 
すか？ 

♦先日，サイフを落としたことに気づきあせっ 
ていたら，電話がかかってきた。 

相手: 「サイフを拾ったんですけど」 

自分：「どうもありがとうございます！」 

相手：「お金はないけど，免許，カード類はあ 
るみたいです j 

自分：「いや 一， 助かりました」 

相手：「落としたところを見て，すぐに追いか 
けたんですけど間に合わなくて……」 

(以下省略）ガチャッ。 

ん？ なんかナットクいかないぞ？ 

今田智宣 (20) 兵庫県 


落としたところを見られた人は，実はお金 
を抜き取った人だっ/このかも……。 

♦女性の就職難についての発言に関して暴言を 
はきたいと思います。 マスコミ などに出てくる 
女性たちは，女性を差別しているといいますが, 
私の知人（男性）は就職に失敗してしまいまし 
た。彼は自分の力が足りなかったのだといって 
います。女性たちのなかには，自分自身の能力 
のなさに気づかずに，女性だから失敗している 
のだと思っている人がいらっしゃるのではない 
でしょうか。 清野一男 （23) 山形県 

このところの就職戦線は本当に大変ですね。 
ある会社では，「暑いですね。上着を脱いで 
ください」といっておいて「いま脱いだ人 
は帰ってけっこうです」とぬかしたそうな。 
こんなのでは選ぶ側にも問題が……。まだ 
決まっていない人はがんばってくださいね。 
♦ 「マツ ドス トーカー X 68」 も 「あすか 120%」 

も CONFIG で 「MISEROYO」 と入力，ゲーム中，フ 
アンクシヨンキーや， ROLLUP, R0LLD0WN でい 
ろいろできるようです。 

山口貴史 （19) 埼玉県 
皆さんも試してみてくださいね。 

♦ 8 月号の 「microOdyssey」 を読んだあと，いろ 
いろ考えましたが，やはり自分の体は自分で守 
る以外に方法はないのかもしれません。社会で 
どんな政策がとられたとしても，結局それを実 
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r パソコンクラブ 「0REGA」 は平成6年8月I日を 
もちまして休会いたしました。それに伴いまし 
て，会報「俺が悩まないかんのか!？」も休刊い 
たしました。平成2年10月より皆様のおかげで 
いままでやってくることができました。ありが 
とうございました。さて，会員の方に連絡です 
が， voU 3が届いていない方は丨丨月末日までに連 
絡をください。それ以降はサボートできません。 
本当にお世話になりました。またどこかでお会 
いしましょう。〒910福井県福井市文京 4-9 
-5 メゾン山本201新海敏之方 「0REGA」 サボ 
-卜係 


売ります 


★システム サ コムの SCSI ハード ディスク 「Mocking 
Bird」 （白） 520M バイトとサンケンの無停電電源 
装置 「MPS-500」 をセツトで59,000円（送料込み） 
で売ります。どちらも新品同様で箱，説明害， 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


付属品すべてあります。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒408-03山梨県北巨摩郡武川村 
上三吹345興石学 (24) 

★X68000XVI 用 2M バイト增設 RAM ポード 「CZ-6BE2 
A」 を25,000円（送料込み）で売ります。箱，説 
明書，付属品すべてあります。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒799-26愛媛県松山市福 
角町625- 8 加藤和人 （18) 

★X68000XVI 用 2M パイト增設 RAM ボード 「CZ-6BE2 
A」 を22,000円（送料込み）で売ります。箱，説 
明害，付属品すべてあります。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒660兵庫県尼崎市東本町 
3-84-2 堀江敬三 （24) 

★ X68000CompactXVI 用 2M バイト増設 RAM ボード 
「CZ-6BE2D」 を20,000円で売ります。連絡は官 
製ハガキでお願いします。〒〇6卜13北海道恵 
庭市恵み野西 1-6-7 鈴木貴智 （18) 

★東京システムリサーチの 「XsimmlO」 と増設メモ 
リ 4M バイトX 2枚 (70ns) を42,000円（送料込 
み）で売ります。箱，説明窨つきで新品同様で 


す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒146 
東京都大田区池上丨 -23-10 金井利成 (21) 

★ YHP のプリンタ 「DeskJet505J」 とカラーキット 
のセットを20,000円以上で売ります。箱，説明 
害，付属品すベてあり，新品に近い状態です。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒344埼玉 
県春日部市緑町 2-4-10 森山裕史 (20) 


買います 


★SCSI ボード 「CZ-6BSI」 または 「SX-68SC」 を送 
料込みで8,000円で買います。箱，付属品が揃っ 
ているものを探しています。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。亍 719-01 岡山県浅口郡金光 
町大谷 886- I加藤雅浩 (25) 


バックナンパ- 


★ Oh!X の1990年丨〜8月号をセットで10,000円 
(送料別）で買います。切り抜きは不可です。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒339埼玉 
県岩槻市本町4 -7-12 浜島順一 (20) 


付録ディス 

がとぅござ-'- ドたり の もみじ ノ 
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DRIVE ON 

このコーナー では，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は8月号の内 
容に関するレポートです。 

• 8月号の特集 「Graphic Movement 」 は， X 68 
000のグラフィック能力を最大限に活用する 
ための工夫が特集されていると考えていまし 
た。が，実際に特集を読むと内容的に少し横 
道に外れたように思います。「レンズフレアの 
シミュレーション」はグラフィック能力を生 
かした記事だったように思いますが，そのほ 
かの特集記事はどちらかというとグラフ ィッ 
ク機能（とメモリ）をぜいたくに使っている 
だけ，というような感覚を受けました。 

壁谷喜嗣 （35) X 68000 EXPERT , PC -9821 

As , 9801 NS/E 愛知県 
# SX - W 旧 DOW に EX - WINDOW と， X 68000 のグ 
ラフィック環境もユーザーによる土台が完成 
しつつあるように思います。で sSTAFF や MATI 
ER などの優れたグラフィックツールで絵を 
描き， EX - WINDOW のフィルタで加工。そし 
て， SX - WINDOW で表示。各種フォーマットの 
利用ができ，それを加工するノウハウも溜ま 
ってきたのはいいのですが， X 68000 のハード 
ウェア自体に不満があるのも事実です。ウィ 
ンドウ環境を生かすためのメモリや CPU パワ 
一の不足。グラフィック能力も8年前はぶっ 
飛んでいたとはいえ，いまではそれほど…… 
という感じがします。 

渡辺祐介 （19) X 68000 富山県 

#最高のグラフィックを創り出すのに必要な 
ものは，絵を描く才能や努力，創意工夫でし 
よう。画像フィルタはアイデアしだいで面白 
いことができて便利だし，高級感のある CG を 
描くためには必需品です。しかし，画像フィ 
ルタなどはやはり必要に応じて，自分の手で 
即席で作ってしまうのが一番だと思います 
( X - BASIC なんかでね）。 Oh ! X としては，いろ 
いろなアイデアを寄せ集めて，アイデアだけ 
たくさん紹介するといいかもしれません。 

鈴木朝夫 （20) XlturboZ , MZ -731, PC -9801 
RA 51, PC -8801 VA , PC -6001 mk II , FM -77 AV , 
MSXturboR , ZX -81 神奈川県 

• 8 月号に紹介されていた 「 X-SIMM VI 」は， 
高く評価できる製品でしよう。 X 68000 XVI シ 
リーズのメモリは，以前から高いだの品不足 
だのでなにかと問題になってきましたが，こ 
の製品のおかげですべて解消されたといえる 
のではないでしようか。 

あと，ここ I 年くらい石上氏のものをはじ 
め，突然アクセラレータの話題が多くなって 


きましたね。とりあえず， 「 H . A . R . P .」「 HARP - 
FXj 「( MOturbo 」 がサードパーティから発売（予 
定のものもあるけど）されました。高速化と 
いえば CPU のクロックアップが主流ですが， 
実際どちらのほうがメリットがあるのでしよ 
うか。私自身，030マシンを触るまでは68000, 
10 MHz が重いと感じたことは，あまりありま 
せんでした（「沙〇曼蛇」とかは例外)。 X 68000 
以外にも，実際に386マシンや486マシン ， RISC 
マシンなどを触ってみましたが，使用目的や 
アーキテクチャの違いが大きすぎて比較のし 
ようがありませんでした。しかし， X 68000 XVI 
以降高速機が出てきて数年。現在では SX - 
WIND 0 W をはじめ, 10 MHz には少々荷が重いも 
のも出てきました。重く感じるマシンからの 
高速化というものは，体感的に凄いものがあ 
りますよね。そういう意味で，030高速化より 
68000, 10 MHz の高速化に興味があります。 
奧田直也 (21) X 68030, X 68000 SUPER , AC 

E - HD , MSX 2/ PC - E 550 愛知県 
• 8 月号の特集を読んで， SX - WINDOW のテキ 
ストパレット丨〜7がちゃんとカラーとして 
使えれば，グラフィック画面があまり頼りな 
くてもそれほど困らないな，と思っています。 
Oh ! X で勝手に色を割り当てて使っちゃう，と 
いうのはどうでしよう（とてもやってほし 
い）。あとグラフィック圧縮展開ツールを作る 
ならついでにライブラリイ匕してくれないかな， 
と常日頃考えていたので， PICSLICE ライブラ 
リはとても嬉しいですね。なにせ， GRROOT.X 
のような便利なツールを持っていなかったの 


で，6万色背景にするため， GL 3 ファイルを 
DOS _ READ していたのです。記事の中では丹 
氏の「イメージ端子から入力すればどんな画 
像でも 30 fps 出せる」の一文がいいですね。こ 
の言葉どおりならイメージユニットを持って 
いる人なら， SX - WINDOW で「壁紙テレビ」と 
かが可能なのかな？ イメージ端子って I 2 V 
の電源だというくらいにしか考えていなかっ 
たけれど，実は結構侮れないところがあった 
ですねえ。 

石田伯仁 (21) X 68030, PC -980 IVMII , PC 
-880 lmkIIMR 神奈川県 
•24 ビットフルカラーが当たり前となりつつ 
ある現在，16ビットカラーは中途半端なクオ 
リテイなのかもしれません。しかし，いくら 
発色数が増えてもしよせん扱うのは人間です。 
つまり，ありあまる環境も整備されてはじめ 
てその真価を発揮するものでしよう。その点 
で， X 68000 での65536色はバランスの取れた 
レベルであって，まだまだ実用に堪えうるも 
のだと思っています。で，特集記事の中では 
「壁紙動画」が目をひきました。ただ，実際 
に動いているのが見られないのが残念ですが。 
そして，やはりくるべきときがきたか，と感 
じさせる80円の値上げ。現在， Oh ! X の読者が値 
上げと休刊の選択を迫られたらどういう答え 
が出るだろうか。 X 68000 ユーザーにとっては 
かけがえのない存在であるだけに，休刊は非 
常に悲しいので，がんばって続けてほしいも 
のです。 

小林佳徳 (21) X 68000 XVI 新潟県 



ごめんな さいの 
コーナー 

P .6 I 最小ステップが報告されたハガキの整 
理ミスにより，プログラムを使って求めた最 
小ステップ数の28, 36ステージの数値に誤っ 
た情報が紛れ込んでしまいました。正しくは， 


以下のとおりです。 

8 月号ローテクエ作実験室「基板を加工す 

28 II 〜13 

る J 

36 20〜42 

P .89 X 68030 の取り替える抵抗が， R 24, R 246, 

9 月号 X 68030 D’ash 

R 236 となっていますが， R 245, R 246, R 236 の 

P .89 記事中に表記されていた X 68030 D’ash 

間違いです。 R 24 は底面基板にはありません 

の定価が誤っていました。正しい定価は350, 

ので注意してください。ご迷惑をおかけした 

000円（税込）です。誤った情報を載せたため 

ことをお詫びします。 

ご迷惑をおかけした関係者各位にお詫びいた 

9 月号 ステージデータ 自動解法プログラム 

します。 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

バグに関するお問い合わせは 

報のみに限らせていただきます。入力法，操 

过 03 (5642) 8182 (直通） 

作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 

月〜金曜日 16 : 00 〜 18 : 00 

求めるお電話をいただきますが， 

っさいお答えできません。ご了承ください。 


ISO Oh!X 1994.10. 





















使うも遊ぶも 
あなたしだい 
フリスビーでも可 

►やってきました付録ディスク「もみじ狩り 
PRO -68 K 」。 小物ツールを……のもくろみとは 
裏腹に，なにやら大きなファイルがごろごろ 
と収 I 录されてしまいました。もちろん，ただ 
単にサイズが大きいだけではありません。内 
容の充実度も保証付き。最新の SX - BASIC は 
グラフィックエンジンのサポートにより，ず 
I 、ぶんと面白いことができるようになりまし 
た。力ードゲームにフィールド型 RPG もどき 
になど，収録されたサンプルたちを見 
ていただければ一目瞭然です。ただし，動作 
する SX - WINDOW は ver .3.0 以降ですので，ま 
だバージョンアップがすんでいない人は，さ 
っさとユーザー登録ハガキをシャープに送り 
ましょう0 

お次は， SLASH を使うためには欠かせない 
モデラ MOD . X です。前回よりも機育良操作 I 生 
ともに格段に進歩しています。今回はちやん 


とオブジェクトファイルもついているので， 
がんがん形状データを作成して， シェー ディ 
ングされる美しいポリゴンを思う存分堪能し 
てみてください。 

そして， X - BASIC ゲームプログラミングユ 
—ザーに朗報のスプライト操作拡張関数〇そ 
の名のとおりゲームを作るために便利な外部 
関数たちが盛りだくさん。この外部関数を使 
って，編集部をうならせる素啃らしいゲーム 
を作ってみませんか？ ノ、。ワーあふれる投稿 
をお待ちしています。 

そうそう，「こいのぼり PRO -68 K 」 に収録さ 
れた 「PUSH BON !」 のオリジナルデータも多 
数（210ステージ分！）収録されています。ぜ 
ひ，遊んでね。 

このほかにも，いろんなものが収録されて 
いますので，特企画をよく読んで「もみじ 
狩り PRO -68 K 」 をお楽しみください。 

►「 X 68000 マシン語プログラミング」は，著 
者多忙につきお休みとなってしまいました。 
►なお,今月号の特別定価が900円なのに，先 
月号の予告の予価を見てびびってしまった読 
者の皆さん 0 ごめんなさいね 0 


•原稿には，住所•氏名•年齢.職業•連絡 
先電話番号 • _ • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法*できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，##文献を明記し，ブログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合によリカ卩筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

籲ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表•で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦投稿#のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク 出版部 

Oh ! X 「@0@®」係 
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►付録ディスクに入っているもののなかに，私がふ 

►今回の付録ディスクのために害いた c ソースは軽 

►深夜のタクシー 

で。「いままでお仕事ですか？」「雑 


だんローテクで使っている回路ライブラリがありま 
す。もちろん， Easydraw ^ 用ですが。ただ，このデ 
一夕はディスクのマスターアップ時に突如入れるこ 
とになったので，英語のものはスペルがいい加減だ 
し，サイズもものによりけり。そのへんはちよっと 
だけごめんね0 011) 

►美術館の受付，交通量調査後楽園の豆汽車運転 
手，スイミングスクールのコーチ，トラック配送助 
手，薬物実験ポランティア，ソフトハウスの外注《 
お歳暮の梱包など。そして，現在はビデオ屋の兄ち 
ゃんだったりする。こうしてみるとやってないよう 
でけっこーバイトしてたな一と妙に感心してしまう 
今日この頃 0 (いつ 漫画家になれるのか？の哲） 

►もう世間は涼しくなっただろうか？ポクはこの 
夏をクーラーなしで乗り切ることになりそうである。 
部屋にないからしようがない。それでも一応8民れる。 
コツは辗る前のジョギング。汗をかいてからシャワ 
一を浴び，さっぱりしたところて—気に寝るのだ。 
体力もついて一石二鳥だけど，この水不足だと電気 
と水のどちらをとる力他まされるなあ。 （ E . K ) 

►一念奮起して部屋を片づける。貧乏 1 性であること 
は自覚しているが，いちばん困ったのが買物でもら 
った袋の処分。 「 CD 屋の袋は CD を入れるのにちよう 
どいいなあ」などと咳きながら，あれもこれも取っ 
ておくことにしたら結局部屋はもとのまま。部屋を 
片づけるよりも貧乏性克のほうが先決だな，うん 
うん。 （八） 


く 8000^を超えている。よくこれだけ書いたものだ 
と自分でも関心してしまう。で，ごめんなさい，や 
っぱり外部コマンドはバグがあります。 xclick を使う 
ときはマルチビューにしないでください。マスター 
アップ後にならないと重大なノ くグ乃策覚しないのは 
やはり世の常なんだろうか。 （けんと） 

►何年も前からほしくてしかたがなかったブレード 
ランナーのオリジナルサウンドトラックがようやく 
出ました(大きな声ではいえませんが私は海賊版ま 
で買いました)。いい。やっぱりサントラは女少なアレ 
ンジをしないのが基^ですね〇ところで先月の pTeX 
の縦害きの件は私の事実誤認でした。事情は来月報 
告します。ごめんなさい。 ( A . T .) 

►実をいうと，先日，生まれて初めて家庭用ゲーム 
機を買った。メガドラ2だ。ぶよぶよ目的だったの 
だが，ぶよぶよバンドルの本体と2つ目のパッドと 
ソフト2本を買って2万円強0これは安い。バソコ 
ンソフトだとこうはいかないもんね0でも，家庭用 
ゲーム _ P 艮界も感じる。楽しいけど蓄積惑がない 
のだ。この点ではまだパソコンのほうが上 ( K ) 
►今年の夏は MTB にほとんど乗れなかった。こんな 
にいい天気が続いたのに…"*〇おまけに仕事が It し 
くて RIEX の大会にも出られなかったし。その代わり 
にというわけではないが，何年かぶりに海へ行った。 
内房は波か 1 息やかだった。でも，男ばかり4人って 
いうのも……。そういえば白の水着はやっぱり透け 
るのではないだろうか？ラッキー。 （高） 


誌の g なんです j 「 っていうと，どんな？ j 「 バソコ 
ン雑誌ですけど」「• ••…ああ，それじゃ，私ら力1売む 
ようなエツチなやつとは違うんですね」。いきなりエ 
ツチなといわれてもねえ……〇 深夜の車という密 
室の中で知らないおじさん相手では返答に困ってし 
まったあたしって，未熟者？ （ふ） 

►付録ディスクに収録された SLASH 用モデラ 
「 M 0 D . X 」。 僕も愛用しています。このモデラを使い 
始めてからというもの，モデリングがずいぶんと楽 
になりました。未完成だけど，坪井氏が稍力的に制 
作に取り組んでくれているので，皆さんもなにか要 
望があれば遠慮なくお寄せください。できれば使っ 
てあげてね0 ( PSJM & L ました。の」） 

► SX - WIND 0 W を使ってなくて，カラープリンタを 
ネ寺ってなくて， 3 D 関係やゲームに興味がなくて， X - 
BASIC を使わない人には評判か粟いだろうなあ。 最 
近の調べによると読者の平均メモリ容量は5 • 丨 M バ 
イトだし，5月号のアンケートでは SXM 系やゲーム 
関係のリクエストがかなり多かったのは確かなのだ 
が…… 0 ⑼ 

►テレ•パソ•コンポなんちゆう広告を見ると，ど 
うも六本木/、•ソコンなるものを思い出してしまうの 
ですが*…最近はテレビを見られるというのが， 
入 P 猪向けパソコンのはやりのようですけど，世界 
初のパソコンテレビ XI 力潜場したのが1982年の秋0 
Vision や Woody や Fresh なんかは XI のひとまわり違 
いの弟ってとこですか0 ( T ) 


編集室から 151 














1994 年 11 月号 10 月 18 日(火)発売 

特集冬期集中 BASIC 講座 

• SX-BASIC 用ゲーム開発キット / SX-BASIC の活用 

• XSPRITE.FNC を使っだゲーと作成方法 

ショウレポート ’94データショウ— ， ori ^ TT 

新製品紹介 BJC -400 J / X 680 X 0 DevelopSlibc n 
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microodyssey 

7月某日。結婚式場へ行く。まず，披露宴の 
内容を決めるためどんなオプションサービスを 
行うかと聞かれるたびに，ひたすらいりません 
攻擎。なにが楽しくてゴンドラに乗ったり，ド 
ライアイスをたかなきやあかんのか，と思いつ 
つ，彼女と一緒に首を横に振りまくり。需要が 
あるから存在するのだろうが，どんな人たちが 
こういったサービスを利用するのか，ちよっと 
だけ興味があった。あと，最低限やらなければ 
披露宴の間がもたない，とされるキャンドルサ 
—ビスもかったるいのでヤメ。都合よく会場が 
空いていたため，すんなり式の日程も決まり， 
申し込みにかかった時間は2時間ほど。あまり 
にも簡単に事が運ぶので，なんだか拍子抜け。 

8月某日。結婚披露宴の司会を担当してくれ 
る人と打ち合わせ。やはり，ないないづくしで 
時間がもたないと司会者の人にいわれる。結局 
司会者の提案により，お色直しのあとのキャン 
ドルサービスの代わりにお菓子を配り歩くこと 
とと，ビンゴゲームで間をもたせることにする。 
あとは出席者の中から乾杯の音頭をとってもら 
う人と，ビンゴゲームの罰ゲームとしてス ピー 
チ，当日用意してあるカラオケを歌ってもらえ 
そうな人を決めて，打ち合わせはおしまい。 

8月某日。あっというまに結婚式当日。彼女 
とその母親と一緒に式場へ向かう。彼女は着付 
けのため美容室へ。僕も0次郎と化している髪 
の毛をまとめてもらうために美容室へ……と思 
ったら男性はダメとのこと。げげっ最初聞いた 
話と違うじやないかと思いつつ，しようがない 
ので近場にある美容室を聞いて，わざわざブロ 
一してもらいに行く。 

そのあとは，無事着付けも終わり，写真撮影 
が行われた。そこで，カメラマンの指示を聞く 
たび，自分が人体モデルの人形になった気分に 
なる。思わず込み上げる笑いをこらえるのにひ 
と苦労。で，写真撮影が終わったあとは控え室 
へ。 この頃になると人々も集まり始め，すでに 
見せものパンダ状態。定番の挨拶大会と友人た 
ちが撮りまくる写真にひきつった笑顔で対応し 
っっ，挙式を待っ。 

挙式はというと……はっきりいうとよくわか 
らなかった（ここで大失態を演じたがもう忘れ 
た）。どんな意味があるのかわからないまま，い 
ろんなことをやらされただけ。 

面白かったのは挙式のあとに行われた親族を 
含めた写真撮影。彼女の兄夫婦に子供がいたの 
だが，まだ，小さな子供ということでじっとし 
ていない。どうしようか，というみんなの不安 
をよそに，カメラマンは「大丈夫です。とりあ 
えずそのままにしていてください」とのこと。 
そして，いざ写真を撮るときになって「は〜い， 
僕たちこっちだよ j のひと言に子供たちが反応 
した瞬間をパチリ。さすがプロ。妙なところで 
親族一同も感心していた。 

最後はいわゆる披露宴。なんの問題もなく， 

僕自身もさしたる失敗をすることなく終わった 
のだが，披露宴の間じゅう笑いっぱなしだった。 
以前から結婚することは決まっていたが，式場 
が決定してからわずか丨力月で結婚式という現 
実がとてもおかしかったのだ。結局，現実味の 
ないまま終わってしまった結婚式だが，念願の 
彼女のウェディング姿も見れたことだし，とり 
あえず幸せなんでよしとしよう。 （ J ) 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三;省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

書泉ブックマート BI 
03(3294)00! 1 


// 

害泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂害店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋害店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471(64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂窨店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


JI|P 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社書店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン 2上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， 0 WX 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
003(3238)0700 


■JhiXK _ 号 

■ 1994年10月丨日発行特別定価900円(本体874円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh ! X 編集部 S 03(5642)8 I 22 
販売局 003(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 303(5642)81 I I 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1994 SOFTBANK CORP . 雑誌021 79- 丨0本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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76 号 (8/18 発売)は、レイトレ、アニメツールの大特集なのだ/必見だよ< 


講 I 充方法：定期購 S 壳もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購 S 売の場合=購読料第76号 （94 年9月号）より6ヶ月分9,000円（送料サービス、消費 
税込）を、現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金鲁留の場合：〒丨7丨東京都登島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 一 362847 ㈱ 満開製作所 

籲ご注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

*3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

き新規購読の方は「新規 j と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

籲製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期蹒読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨 ，60 C 円（消費税込）です。 

•定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•お問い合わせ先 TEL (03) 3554— 9282 (月一金午前丨丨時一午後6時） 

(なお、定期購読版のパックナンバーについては定期購 S 売の方のみご注文を承ります） 



薄開の®5¢やん 


作：ぃぃぃつへ。し\ 

岡村祭 


ん 





なあ兄弟 
ついに電源 

そして\オンでたちま^ 
2 枚組の X 起動たな> 
電脳倶楽部 
として生まれ変わ a 
今まさに 
読者のもとに 
送られて 
来たのだ!?: 


W.HOE 

(富山県) 

新たな時代に誘われて…。 

みなさん、こんにちは。76号よ 
リ2枚組になった苽脳倶楽部には 
読者参加による読み物がたくさん 
掲峨されるようになりました。教 
えたい人が教え、教わりたい人が 
教わるという、ひとつの理想的な 
形を作リ出したと言えるでしよう。 

さらに容量が増えて文章が図入 
りだったり、 X 68 だけにこだわら 
ない記事もあっていいですね。 

また、自分のハガキやプロダラ 
ムなどが揭舣される恥ずかしさも、 
みなさんに味わってほしいです。 

お、図書券届いたぞっ。 


お来た来た 

仕事の息抜きは 
電クラに 
限るんだよなあ 


ヂんばれ 
電脳倶楽部 
行け行け 
電脳倶楽部 〆 
マウスひとつで 
らくらく操作だ??: 





ここでは 

数多くの 《 
フロッピ—達が 

世界征服のための パ 

特訓を 

続けている 




































































~ツクモに来ればトクする情雜、ラれしい情雜何でもキヤツチ出来てしまラ!!‘ 



CZ- 67 4C H ( X 68000 CompactXVI ”-- 

84,800 

TS - XFDOU 使えば、 

縦置き5インチモデル 
X 68000 シリ-; r ( PRO、W 
を除く）を外部ドライ r と 
して使用可能！ 


鏞 

^※モニタは別売です 



CZ - 674 CH •… 
¥298,000 
CZ -608 D - BK . • 

¥ 94,800 

ツクモ特53,000 


CZ -500 C-B 

¥398,000 
290 MB ノ v - ドディスク 
サニ* L / 

(ツクモ特傾¥286,000 



■ X 68030 


電子文具 


これぞ、 パーソナル システムの決定版!！ 

( P 卜4000シリース}登場!! 


PlS 


定価 ¥75,000 

ツクモ特価¥59,800 

PI-4000 FX FAX ^ 厶セット抒ル 

定価 ¥91,000 

ツクモ特価 
¥ 72,800 


^ ツ r-trry 

■ 1 1 

I 


J 


満問製作所の商品も取扱中 


X 68000 CompactXVI 24 MHz 改 


X 680 x 0 シリーズ用 R AM ホード 


RED ZONE 
RED ZONE (2 DD 匕 


満問製外付け 5 インチ FDD 


MK - FD 1. 

MK - FD 1 (カラ-リンクモ，ル)* 


ックモ特價 

SH —6 BE 1 — 1 M E ( CZ -600 CWffl ). V 10 9 500 

ックモ特価 y 73 0,000 SI 8 二誌ーズ用 〕 ==名袋 iSS 

フクモ特価 ¥135,000 

CZ - 6 B E 2 A(XVI 導用) . V 42 ^ 500 

9 w SOO 


^ 2 S 


3 44% 〇 〇°〇 

ノ 〆 罗 X SIMM 1 0—1 ^64,300 


X 680 x 0 ユーザーの為のツクモオリジナルシリー 


|| 新作コレクション賵 _ 中！ 

ITS -3 XR シリーズ X 680 x 0 用外付けドライブ 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フ <-7ット対応 
杂 2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには I 
: ompaclXVI / 68030用ケ - TM 寸 _ 


Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 


_ 




ジョイステイックハラレノレインターフェイス 


■ TS -3 XR 1 B 1卜，ラ〇,定価¥33,800... 
I TS -3 XR 2 B 2卜*ライフ-定価¥46.800.. 


オリジナル RAM ボード 


鉍雪騮憩:； 


拡强スロットを使用しません。ジョイスティック嫌子に接«できるパラレルインターフェイスです。 
これでスキヤナーも高速で取り込みが可能になります。 

取り込みソフトェア及びサンプルソースが付臑となります。 ... -— 

ツクモ特価 

TS-J PI FS ( CZ -8 NS 1 対応用）定価 ¥ 17,800 . 


TS-J PI FE ( EPS 0_ ナ-対応用: 




I )予価 ¥17,800 


I & RAM ボー 


^近日発売，定 


, » FPU に MC 68882を使用しているため、 

Human Ver 3.0 より前に 付厲 していた FL 0 AT 3. X では 


9/18発売，定 


| TS — XM 1-4 A (拡張スロット用 4 MB ) 

' TS —' XM 1— 6 A (拡張スロット用 6 MB ) 

| TS - XM 1-8 A (拡張スロット用 8 MB ) 

TS - XM 1 -10<拡張スロット用 iomb ). ^ 33,300 

1 ^§j^X68000Compact/RED ZONE 用内蔵 6MB+FPU ボード 

| TS -6 BE 6 DP 

I Music Card for X680x0 (TS-6GM1) 

I 音源を搭載した M I D 丨ボードの登場。 

■ これ 1 枚で手軽に M 丨 D 丨コンピュータミュージックが楽しめます。 

I GM 規格 . MT _32. CM — 6 4等の音色配列をサボート。 

■最大同時発音数16。 fN/lu — lGS お試し版」付き 


£3?；lgg |^TS-6BS1mkll 

策 55 ,抑 0 


(依供〉 


接 嫌 コネクタがフルピッチから 
ハーフ ビッチコネクタに変更致しました。 


竅霣由 




7 2 P I NOS I MM メモリソケットを、 
一つ用意しました。これは、 

拡張スロット不足でお悩みの方に朗報です。 


9/18発売予定 
7価¥39,300 ■■ 



マツハジエツ トカラー 


/I U — I り〇め巩 L/ARJ VJ e 

ダクモ特価¥24,800 I 



ADF- 透過原稿対応型办仏シフ M の登場です。 
高解像度 （600dpi)、 超高速が特長。 

Scanner Tools (画像入カ ソフト) 付属。 

5/ 


MJ-700V2C 

(ヶーブルセット） 

j - y か:.. V 

B 

つ i !4 co OR 

mm 81,000 


BJC-400J 

(ケーブルセツト〉 


ノ\ブノレジェツトプリン ター 


モノクロ高速•カラ-対応 
ェコノミ-タイフ° 


mm62 f 8oo 


BJC-6001 

(ケーブルセツト） 


カラ-高速印字 
スタング-ドタイア 


戀 CZ -8 NS 1 


クモ特価茨谷 f 0 fl 

...... ツクモ特価 y 69 w 8 ( 


I バブルジェツトフ ij ンター 


mm 77,000 


BJ-IOVLite (ヶ-： 

ツクモ特価¥32, ( MM ) |ツクモ特®¥42,300 


-ブルセット） I BJ — 15 VPro (ケ-ブルセット) 

I y 


【東京】籲パソコン本店(各種パソコン•周辺機器)籲パソコン本店11(パソコン•ワープロ）籲 D 0 S / V パソコン館 （ D 0 S / V パソコン•下取り）籲万世店(総合通信機器)癱5号店（ビデオ•ムービー . CS ) •ソフ 
卜8号店（パソコン S ゲーム用ソフト）#買取センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り）#ニューセンター店（パソコン•中古•下取り•買取り）•ラジオセンター店（八ンディーレシーバー•テレホンパーツ） 
【名古屋】•名古屋1号店（パソコン全般）_名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ）【礼幌]參札幌店（パソコン全般•総合通信機器） _ DEP 0 ックモ2番街店（パソコン全般） 
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12 回払ぃ、クレジット金利がこんなにお安くなりました! , 

7.5%が 支払回数(回） II 13 |_6 110112115118 1201 24 130 I 36|42|48|_54 160 

ナント6%に！分 H 払い手#料取％) d 3.514 .515.5^1 9 111.0112112.511 6.5 117.5122123128 .5(29.5 


お支払い方法 

あなたのご都合に合わせていろいろ进ベます。 


受付時間(平日 ) AM 10:45〜 PM 7: 30 

(日•祝) AM 10: 15〜 PM 7:00 L 定休 J 

お名前 . 住所 . 電話番号 . 
FAX 番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 


fFAX 24 時間お見積もり受付 J 

^03-3255-4199 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込鼸にてお申し込み下さい。くわしく 
はグローバル事務局03 (3251 )9898 又は各店へ。 

※ジャックス ’ VISA •セントラル•マスターも取り扱っております。 


ディスプレイも特別価格にて提供中！ 


【❹ X()> 


CZ _607 D ( i 4 BJi 5 -f m ィテレ!:.） 

ツクモ特価¥ 60,000 

CZ -608 D ( i 4_5 -f ィスフ.レィ） 

ツクモ特熵¥ 69,000 

CZ -615 D ( is 盟ヵラ-テ.ィスァレィテレ!:.） 

ツクモ特 

CZ -621 D (2 ib ヵラ-テ.斜ィ） 

ツクモ特価¥125,000 


動画を始めてみませんか 


ビデオ入カユニット CZ -6 VS 1 定価 ¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU 
を搭載し、 SCSI インターフェイス 
を介してパソコンへデータを転 
送。動画 • 餘止画を簡単に保存出 
来るアプリケーションソフト「ラ 
イブスキャン」を標準装備。1,677 
万色まで対応し、最大 640X480 
ドットの高解像度で、高速取り込 
が可能です。但し 680x0 シリーズ 
でご使用の場合には6万5千色ま 
での表示となります。 



ツクモ特晒¥ 142,000 


■o 


大容量記憶装置 




コンピュータミュージック! Hat ： ツ 


MO 特選セツト蘇 


Logitec LMO-400(230MB) ¥158,000 




M0 メディア 
SCSI ケーブル 
ターミネータ 


ツクモ 29, 〇〇〇 

Logitec LMO-200(128MB) ¥79,800 


巷くし 


SCSI ケーブル 
MO メディア 
ターミネータ 


ツクモ浙ァ7 


Panasonic LF- 3200 JD(230MB) ¥168,000 


masonic Lr - o ^ 

普く 


SCSI ケーブル 
MO メディア 


ツクモ撕 29 9 800 

ELECOM EMO-L230(230MB) ¥168,000 

JL ^§ CSI ケーブル 
Uup メ ディァ 

ツクモ特愐 ¥1 28 9 〇〇〇 


ハードディスク 


290 MB ハ_ドディスク•.…ツクモ特 tfy 36,800〜 
35 0 MB ハ-ドディスク..…ツクモ特贋¥ 49,80 0- 
520 MB ハ-ドディスク••…ツクモ特/!¥ 59,800〜 


CD-ROM ドライブ 


ツクモ特価 

elecom ECD-150(sanyo (top) 9,800 
東芝 XM- 4100 A(toshiba キ ，テ. <)..¥ 47,800 

sony CDU _7811( sony キ，テ‘. Jf 36,800 
メル：！ CDS - E(sony 卜ぃ )…………… ¥24,800 

pioneer DR-U 104X(461) . ¥64 1 800 

pioneer DRM-602X(4iK2fgi) .¥56,800 
PLEXTOR PX-45CH(4fll) . ¥77,000 

CD — ROM ドライノ X —ソフト 
+ SCSI ケ■ブル坍，_ 


RolandSC -55 mkII セツ I 

SC -55 mkll . 

TS -6 GM 1. 

MIDI 変換ケ - r ル- 


•¥69,000 | 
-¥39,800 
• ¥ 4,000 | 


合計定価 ¥112,800 ■ 

' ックモ特価¥79,800 ! 

I KolandSC -88 セット 

SC-88. -¥89.800 

TS-6GM1. 今 39,800 ■ 

IVHDI 変換ケ-フ iV. ¥ 4 nnn ■ 


•¥ 4,000 



合計定価 ¥133,600 ■ 

特価 ¥99,000 9 



DrawingSlate.. 
Matier Ver2.0* 


¥74,800 
• ¥39,800 


合計定価 ¥ 

I ツクモ特価¥ 89，、 


114,600 


|その2.ハイクオリティなのにこんなに安い 

MJ-700V2C. ¥99,800 

4,800 


プリ ン ターケーブル， 


Matier Ver2.0* 


•¥ 

•¥ 39,800 


合計定価 ¥144,400 

ツクモ特晒 ¥ fJ 3,000 



ツクモ特価 

AIWA PV-AFV144V5•••••• 

OMRON ME1414B. ¥ 22,500 

Panasonic TO-703B. ¥ 32,800 

SUNTAC* MS144AVF. .¥ 29,800 

tiiBfel 黪 

SPS た〜みのる 2. .¥ 13,000 

SHARP Communication SX68K 

. ¥ 15,800 


ツクモ特価 

OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥16,000 

UltraC & Professional Pack ^J^^¥36 t 000 

X Windows V11.5. ¥24,000 

SX-WIND0WVer3.1 システムキット (NEW)..... ¥18,200 

SX-WIND0W デスクアクセサリ 集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT ..••乾35,300 

Easydraw SX-68K. ¥15,800 

Easypaint SX-68K. ¥10,200 

SOUND SX-6BK. ¥12,600 

Communication SX-68K •.… ¥15,800 

Matier Ver2.0. .¥29,800 


ツクモ特価 

CD-ROM Driver Ver.2.0. ¥ 4,800 

SX-PhotoGallery. ¥15,800 

DoubleBookin'. . ¥12,800 

SX 広辞苑 (CD-ROM 別) . ¥1 7,800 

EGWord SX-68K. ¥47 f 800 

SX-WINDOW 開発キット . ¥31,800 

開発キット用ツール集 . ¥10,200 

倉庫番リベンジ SX-68K. ¥ 5,400 

MUSIC SX-68K . ¥30,400 

XDTP SX-68K. 9月«死，定 

フォントテ T インツ-ル害家万流 SX COMMING SOON 
Super BUSINESS. NOW WAITING 


秋葉原 


名古屋 



クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。夏•冬ポーナス2回払いも OK ! 


0 

0 

Q 


カード払い 


¥5,000以上 
通信販売での御利用カード 
ツクモグローパルカード•セントラル • 
ジャックス 

«御本人様より電話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


〒101 -91 東京都田区神田郵便 

局私書箱135号 

ツクモ通販センター 0 WX 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは電話1本で 0 K ! 
配運日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお届け先をご連結下さい。 

三和銀行秋葉原支店 

(普）1009939ツクモデンキ 


C 


商品についての 
お問い合わせは各店に 


平日 AM 1 0:45〜 PM 7 :30日. I 5 JAM 10:15〜 PM 7 :00 

モ^ J：D 本 ISII 4 F 
03-3253-1899 

0302534199代 

(休)木曜日 

モニ 

030251-0987 

(休)木曜日 


(») AM 10：00~ PM 7：00 

:!モ&古屋 1 呈 E 

052-263-1655 

(休) 火* 日 

052-251-3399 

(体)水！•日 


(a) AM 10:30〜 PM 7: 30 

011-241-2299 

(休)木限日 

(») 平日 AM 10:40~ PM 7:30 日•祝 AM 10:10~ FM 7:00 

011-242-3199 

(休沐•日 

★商品はお as 話受け付けより、 

_日数3日〜〗遇間でお届け致します。 (一 aeifea を除く} 
★表示価格には消費税は含まれておりません。 



九十九電機株式会社 















































































































































































くインテグラン〉 くオムロン〉 

* MP 1414 F(FAX モデム•ボケット型) . 特価¥31,000 * MD -96 XT 10 V (FAX モデレボックス型） ••…特価¥30,000 

くサン 電子〉 • MD -144 XT 10 V ( I : AX モデレボックス型） ••…特価¥35,000 

• MS 1414 AVF(FAX モデム.ボックス型） ……特価¥30,000 (FAX モデム.ボックス型) . 特価¥22,000 

<アイワ〉 < マイクロコア〉 

• PV - PF 144 (FAX モデ^•ポケット型) . 特価¥29，_ * MCI 4400 FX ( W)(FAX 抒ム•ボックス型）… 特価¥23,000 

• PV - AF 144 V 5 (FAX モデ^.ボックス型）…… 特価¥29,000 » MC 24 FC 5( W ) (FAX モデ^•ポケット型）… 特価¥20,000 

籲価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫を. 




旧シ 1 J ーズ今が買いど芒// 

X68000 Compact XVI 


送料 ¥2.000 •消簧税別 


(クレジット表：送料•消*税込み） 


① ♦ CZ -674 C-H 

# CZ -607 D ( B ) 

I • RGB ケー*フノレ 

JHU 定価 ¥397,800 

p & a 超特価 ¥144,000 

② •CZ-674C-H 

mrnmm •cz-607d(b) 

• RGB ケー フフ レ 

• CZ-6FD5(FDD) 

定価 ¥497,600 

p&a 起特価 ¥192,000 


|12回 |17>50〇|2姻 19.200136回 16.400148回 15.000160回 |4コ0〇| 

X68000 SUPER - HD(HD80M 内蔵） 

⑧ • CZ -623 C-TN 

r^mmi • CZ " 607D(B) 

飾 ¥597,800 

p&a 超特価 ¥144,000 

④ ^CZ - 623 C-TN 

.セ..一-.. • CZ -607 D ( B ) 
rsw • rgb ケーブル 

1 • CZ -6 FD 5( FDD ) 

定価 ¥697,600 

p&a 起特価 ¥192,000 

• CZ -608 D ( B ). に変更の場合 ¥ 3,0001 士 nmi ず 

■モニターの変更 . CZ - 615 。 (チュ-ナ-付)に変更の場合 ¥ 56 ,000 

• CZ -621 D ⑻ . に変更の場合 ¥64,00 Oj 卜れ。 


(本体(単品）! 
0 CZ -674 C 
(Compact XVI ) 

p&a 起特価 ¥85,000 
© CZ -623 C 
( SUPER - HD ) 

P&A 起特価 ¥85,000 


カラーイメージユニット 
「限定 1 

• CZ-6VT1-BK 

定価 ¥69,800 

特価 ¥52,500 


インテリジェントコントローラ 



(Si 


• CZ-8NJ2 
定価 ¥23,800 

特価 ¥13,800 


CS - M 120( コパル） ■ LMO - FMX 330 TS 
光磁気ディスク （ X 68000 用）（ロジテック)*ケーブル付 
•ケープル、ターミネータ付定価¥168.000 

fffi ¥93,000 ^ ¥ 97 ? 〇〇〇 

UL -312 E - S (緑電子)…特価¥ 62,000 
MO -120 S 0 CM ). 特価¥ 88,000 

• MO -230 S レ） . 特価 ¥110,000 

• LMO -340( ロジテック)…特価¥ 85,000 


每 : C L S ( 綠電子 ))::: MSS 


• CXA -450 S (" )“，特価¥ 38,800 

• CD -310 S 0 CM ). 特価¥ 33,800 

• CD -450 N い） . 特価 ¥ 39,800 

• CD -600 S い） . 特価 ¥ 68,600 

• LCD -550( ロジテック）…特価¥ 38,800 



東京システムリサ - チ製 (X SIMM) 
(送料¥700 •消費税 別） 


(X SIMMVI ) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增肢式メモリポード 

• X SIMMVI (634 C 用)…定価 ¥16.500 蛉 特価 ¥ 13,000 

• XSIMMVlc (674 C 用）.定価 ¥16.500 岭特価 ¥13卿 
©増 KSIMM メモリ （72 PIN 〉 

• 4 MB (70 ns ). 特®¥11,800 

• 8 MB (70 ns ). 特価 ¥27,800 

• 4 MB (60 ns 、24 MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

• 8 MB (60 ns 、24 MHz 以上用） . 特価 ¥28,000 

• 6 MB (70 ns 、 メーカー 品） ……特価 ¥31,000 
(X SIMM 10) © SIMM 增拉式メモリホード 

« X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 蜂特価¥ 15,700 

® 增肢 SIMM メモリ*〗 MBX 2 ……特価¥ 9,000 
• 4 MBX 2 特価 ¥30,000 

• 10 MB 例 X S > MWUO + mBx 2+4 MBX 2 -¥«,7 £IO 



■ロジテック 

0SHD-B24ON-FMX ( ケーブル付） （ 240MB 、 14ms 、 64K) 

. 定価 ¥59,800 ►特価 ¥45,000 

0SHD-B34ONU ( ターミネー夂ケーブル付） 

(340MB 、 12ms 、 96KB). 特価¥49,800 

■富士通 

0HD-M26O( モッキンバード） （ 260MB 、 14ms 、 256K) 

. 特価 ¥39,800 

®HD-K520( モッキンバード） （ 520MB 、 12ms 、 240K) 
. 定価 ¥ 128,000 ► 特価 ¥ 69,800 

P ■ジェフ 

®GF-270(270MB 、 12ms 、 128K) 

. 定価 ¥ 89.800 ► 特価 ¥ 59,000 

0GF-54O(54OMB 、 12ms 、 128K) 

. 定価 ¥128,000 ►特価 ¥ 69,800 

_CZ-500C/300C 専用 
®CZ-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 71,800 

©CZ-5H16(160MB/18ms) 

― . 定価 ¥ 1 35.000 ► 特価 ¥ 99,500 

:'確認下さい籲本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 



入のチャンス/ 

SHARP 


(クレジット表：送料•消費税込み） 


0)X68030 




► CZ-500C 

> CZ-607D-TN (0.31mm、 チューナ-付) 


定価合計 ¥497,800 

p&a 超特価 ¥2999000 


©X68030 HD 


[ 


• CZ-510C 

• CZ 607D-TN(0.31mm、 チュ—ナー付) 


定価合計 ¥587,800 

p&a 超特価 ¥398 5 000 


(1)X68030 Compact 




• CZ-300C 

• CZ-6O7D-TN(0.31mm、 チューナ-付) 


④ X68030 Compact HD 

m JL 


• CZ-310C 

• CZ-607D-TN (0.31mm、 チュ-ナ-付) 


定価合計 ¥487,800 

p&a 超特価 ¥3289000 


定価合計 ¥577,800 

p&a 超特価 ¥3939000 


■モニター変更の場合 


• CZ-608D(B) . t 二変更の場合 ¥ 3,0001 

• CZ-615D (チューナー付）に変更の塌合 ¥56,000 ^ 

• CZ-621D(B). に変更の埸合 ¥64,00 0j 


加算し C 下さい。 


外 

付 

内 

蔵 


モデム S FAX モテム （送料¥1,000) 


XB 8000/68030用メモリボード (送料 ¥700 •消費税別) 


X 68000/ 昍030専用 A -ドテイスク (送料 ¥1.000 •消費税別) 


M 0 SCD - R 0 M (送料 ¥ i , ooo ) 


阳口加鬧雨 nro 【阳_:り国 nr?rn 






爾 鬧 [Mi] 国 PilPTil 鬧 RHTil 鬧 



XB 8030お買い得セツト 


0000000000 

8 5 9 5 5 

9 6 8 7 0 
33332 

特特特特特 

t)i 暇) ••• 
増!) -4C 用 
agls674c 
0 ffl BE xvxvl(67 
06 a ( b(d 

プ E 4 E 4 E 2 E 2 E 2 
I B M B B B 
ヤ -5-5-6-6-6 
\ z z z z z 
l>c c c c c 


00000030000 
5 22 ひ 3 

5 5 5 J 5 

3 112 3 

/F 

価価価価価 
特特特特特 

s : f_K 

(30 ( E / PR 脚 I 
M7TT { E E 
TII1-AE2-2M4-4M 
3 X 5 B 6 BE 6 BE 6 BE 6 BE 

■I/0E: 


注目ガ冬のポ|ナス|括払い手数料(金利)_料{平音年10月末\11月末\12月末のぃずれかをご指定下さぃ。) 



















































































































ズバリ 
ご奉仕 


P & A ならではの 
B 新品パソコン 

5年鼦 


《業界 Nul の " PSA メンテナンスサポート〃 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリ ン ター 3年間保証.グ ※一部 商品は除きます。） 

② 中古パソコンの1年間保証（※モニター•プリンター6ヶ月間保旺/〇 

③ 初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます，） 

④ 永久 興 取保証 

⑮配達日の指定 OK // (土 b « •日祭日も OK . ヴ） 

® 夜間配達も OK //(» PM 6:00 〜 PM 8:00 の間+—部地域は除きます。） 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ.,） 

甘業界№1の低金利// 

3.月々の支払いは¥ 1.000 より 

4 9ヶ月先からのスキッブ払い OK // 

5 B 4 回までの分割、ポーナス併用 OK // 

6»カレッジクレジット 
7 ステップアップクレジット 
0) ポーナスだけで10回払い OK // 

3 現金一括支払い OK // 

⑪商品 到着 払い OK // (代引き手数料が必要になります 10 万円まで 900 円） 

(* 商品•金額ご確 K の上、鉗行振込•現金害®にてご入金下さい。） 


•法人向け 
リースシステム 
檠務に最適なシステム 
を構築します,， 

損金処理が可能なリ 
-ス契約をどうぞ。 


周辺機器 コーナー 


(送料 ¥ 1,000 •消費税別) 




カラーイメージスキヤナ 
■ JX -325 X 廊定 1 
定価 ¥190,000 

特価 ¥79,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥ 135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ-500V2 (エプソン)… 特価 ¥44,300 

• MJ-1000V2 ( 〃 ）〜 特価 ¥64,300 

• MJ-700V2C( » 卜，特価 ¥78,300 

• BJ-220JC (キヤノン)" 特価 ¥ 58,000 

• BJ-10VLite ( " ) •.特価 ¥31,300 

• BJ-15VPR0 ( 〃 ） .•特価 ¥39,700 
籲し BP-A404GII (") ..特価 ¥99,500 

• BJC-600J ( " ) •.特価 ¥78,300 

• JET505J PLUS(YHP) •.特価 ¥50,300 


カラー イメージジ エツト 


a ■ 

■ U 0 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥ 128,000 


I 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P & A 起特価 

¥ 49,800 


光磁気ディスク ( XB 日□□□用） 

I _ CS - IVI 120( コパル) 
•ケーブ/レ、ターミネータ付 

¥178,000 

特価 ¥93,000 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000 ►特価 ¥ 15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ -6 BP 1. 定価 ¥79,800►特価 ¥57,000 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ -8 NJ 2( 限定)…定価 ¥23,800►特価 ¥13,800 

• CZ -6 CSK 674 C 用).定価¥12,000►特価 ¥ 8,900 
• CZ -6 CRKRGB ヶ-ブル)•定価 ¥ 4,500►特価 ¥ 3,600 

• CZ 6 CT 1 (テレビコント□-ル).定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ -6 BP 2. 定価 ¥45,800►特価 ¥33,300 

• CZ -5 MP 1 ( X 68030 用)-定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥ 42,000 


送料 ¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥ 13,500 

•SX-68SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


XB 8000用ソフトコーナー 


(送料¥700 •消費税別） 


• Z's STAFF PR 068 K Ver . 3.0 ( ッァ仆） 
. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 37,500 

• Z_s TRIPH 0 NY デジタルクラフト（ツァイト） 
. 定価 ¥39,800►特価 ¥ 27,000 

•マジックパレット(ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 14,200 

•た一みのる 2( SPS ) 

. 定価 ¥ 17,800 ► 特価 ¥ 13,000 

* サイクロン EXPRESS 068 
. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X 680 X 0( マイクロウ:！:ァシステムズ） 
. 定価 ¥58,000►特価 ¥46,400 

• X WINDOWS V .11_5( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 30.000 ►特価 ¥ 25,500 

• Double Book IN (計測技研) 

. 定価¥12,800►特価¥ 9,600 

• OS -9/ X 68030 V . 2.4.5 (マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 25.000 ►特価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V 3.2 (マイクロウェアジャパン） 
. 定価 ¥ 80.000 ► 特価 ¥ 57,800 

拳マチエール Ver . 2.0 

. 定価 ¥ 39,800 ► 特価 ¥ 28,800 

• F-Calc for X 68 K 

. 定価 ¥14.800 ►特価¥ 11,000 

• CZ -214 MSD SOUND PR 068 K 
. 定価 ¥15,800►特価 ¥11,300 

• CZ -215 MSD Sampling PR 068 K 
. 定価 ¥ 17.800►特価 ¥ 12,500 

• CZ -225 BSV Multiword Ver .2.0 
. 定価 ¥ 32.000 ► 特価 ¥ 23,000 

• CZ -227 BST 0 P 財務会計 PR 0-68 K 
. 定価 ¥ 200.000►特価 ¥ 154,000 

• CZ -243 BSDCYBERN 0 TE PR 068 K 
. 定価 ¥ 19,800►特価 ¥ 15,000 

• CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

. 定価 ¥ 28,800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -249 GSD CANVAS PR 068 K 
. 定価 ¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,000 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK . グ（一部ソフト除く） 


• CZ -251 BSD Hyper word 

. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,400 

• CZ -253 BSD CARD PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 29,800 ►特価 ¥ 22,700 

• CZ -257 CSD Communication PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥1 9,800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ -261 MSD MUSICstUdiO PR 068 K Ver .2.0 
. 定価 ¥ 28.800 ► 特価 ¥ 21,200 

• CZ -263 GWD Easypaint SX -68 K 
. 定価¥12,800►特価¥ 9,800 

• CZ -264 GWD Easydraw SX -68 K 
. 定価 ¥ 1 9.800 ► 特価 ¥ 15,300 

• CZ -265 HSD NewPrint Shop Ver .2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ -266 BSD PressConductorPR 068 K 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ -267 BSD CHART PR 068 K 
. 定価 ¥ 38,000 ► 特価 ¥ 29,800 

• CZ -271 BWD EG-Word 

. 定価 ¥ 59.800 ►特価 ¥ 44,900 

• CZ -272 CWD Communication SX 68 K 
. 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ -274 MWD MUSIC SX 68 
. 定価 ¥ 38,000 ►特価 ¥ 29,300 

• CZ -275 MWD SOUND SX 68 K 
. 定価 ¥ 15,800 ►特価¥ 11,500 

• CZ -284 SSDOS -9/ X 68000 Ver .2.4 
. 定価 ¥35,800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ -286 BSD BUSINESS PR 068 K 
. 定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -288 LWD 開発キット （ workroom ) 
. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,700 

• CZ -289 TWD 開発キット用 ツール 集 
. 定価¥12,800►特価¥ 9,600 

• CZ -290 TWD SX - WIND 0 W デ f スクアクセサリー集 
. 定価 ¥ 14,800 ►特価¥ 11,500 

參 CZ -295 LSD C-Compiler PRO 68 K Ver . 2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥ 44,800 ►特価 ¥ 32,500 

• CZ -296 SS/SSC SX - WIND 0 WS Ver . 3.1 
. 定価 ¥ 22,800 ►特価 ¥ 1 7,600 




株式会社ピー • アンド*エー 

〒124東京都葛飾区新 小 岩2丁目2番地20号 
• 営業時間: AM 10: 〇〇〜 PM7 :00日•祭： AM 10: 〇〇〜 PM6 :00 

003-3651 0148( 代） 

定休日/毎週水曜日 FAX.03-3651-0141 MAC/DOS v フロア O03-3655-4454 


1^11 I t ! ★頭金なし / 
★即日発送 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

#本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%弓 I き OK/TEL ください0 


P & A 特選今月の中古特選品 




• CZ -600 C ¥45,000 
• CZ -601 C ¥45,000 
• CZ -611 C ¥50,000 

• CZ -652 C ¥55,000 
• CZ -612 C ¥75,000 

• CZ -603 C ¥65,000 

• CZ -653 C ¥58,000 


* CZ -612 C ¥70,000 

• CZ -623 C ¥70,000 
• CZ -674 C ¥70,000 

• CZ -634 C ¥ 100,000 
• CZ -644 C ¥ 145,000 

※上記は 単品価格、 モニター 
別売。 


廝古品 1 限定 

• CZ -674 CH 
^^608 DH 

¥■80。 

JHi 

• CZ -674 CH 

• 68000 専用モニター付 

¥ 89,000 


限定 

• CZ -634 CTN (チタン）（中古） 

• CZ -613 PX | —)（新品〉 

■■変更 の ji 合乂 20.000加算） 

• CZ -623 C-TN 

• 68000専用モニター 

¥ 98,000 


(WWal 限定 

• CZ -644 CTN 
r ^CZ^604DB 

¥2p8MOO 

an wbBm 

，中古品 s bmHF 

• C 2-644 CTN 
• • 68000 專用モニター付 

¥ 178,000 


額買取り(新品も OK ) 格安販 


a03-3651-1884r AX 


■まずはお電話下さい。 

S 翻囊 i 一 I" IOOH- 03-3651-0141 

■下取り • 買取りで、お急きの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で丸中古販売…1年間保証付。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、 3 日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P&A 本店に直接お持ちください。即金にて ¥5,000,000 までお支払い致します。 


參最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください n 

#買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは電話にて、お問い合せ〈ださい。 

♦価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消费税は、含まれておりません。 

•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。样し〈は、お1話でお問い合せ〈ださい： 


PSA 特選パソコンラック SOA チェアー(消費税込み)(送料無料、離島を除く） 


①3段¥8,240②4段¥9,785 




.两 


( W -640) 


※全檄キヤスター付※フレーム色：ホワイト 
※上から2番目棚板移動可能 (4 段） 

*3 段の場合、上から2番目の供板は付いておりません。 



※上下2分割式/スラ仆マウステープル、中棚 
板は2段階に可動します。 

※フ L ^ーム 色： グレー 


① ¥9,270 

•布張り 
ダークグレー 
參ガスシリンダー 




② ¥11,330 

»布張り M 

ダ-クグレ- rx . 
•ガスシリンダ- 

參肘付 rf % 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金軎留でお送りくた 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります#1回 
〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド，ェ- 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


南口 

徒歩2分 


至秋 m 原 



P&A 新本店 • 


至干葉 1 ^ 


※ 

お 

支 

払 

U 

は 

利 

な 

商 

品 

到 

着 

払 

手 

数 

料 

10 

万 


で 

9 

0 

0 

円 

i 

S / 1 

を 

n 

用 

下 

さ 

い 


■姉妹 店/ユー アイネットギガ店 OPEN (千葉県浦安市入船 1-4-1 ショッパーズ IF Q 0473-81-2107) もよろしぐ// 































































































































































オリジナルアプリケーション開発速報 


1994年10月1日発行（毎月1回1日発行 ）通巻 H 号 FirstClassTechnology 発行 



INDOW 用 CD - ROM 辞書検索ソフ 







SX 広 

«EPWINC 


辞 

NG 対応版》 


苑 



標準価格ソフ 

¥ 

岩波書店「広辞苑第4版 CD - ROM 版 j 
バンドル， 

¥43, 



あの、 SX 広辞苑がグレードアップして新登場！ 

SX 広辞苑く EPWING 対応版》は、この「広辞苑第4版 CD - ROM 版」を効 
率的に検索し、120%活用するためのソフトです。 

• SX 広辞苑 《EPWING 対応版》の特長 

• 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアップ。 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに銳く作業 
を行なえます。 

• 広辞苑の最新版である第 4 版をもとにした CD-ROM を使用するので、より 
コンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です。 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャーべ 
ンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大里の 
引用は禁止されています） 

• シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
" LightWing . X " を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑 .X を、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第 4 版 CO ROM 版と同様に、 EPWING ( VI ) 規約にもとづいた CORONA 
イトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます。 


た 


• 当社で動作を確認 
EPWING ( VI ) タイトル 

現在約20タイトル発売されている 
EPWING ( Vl ) 準拠の CD - ROM のうち、 
以下のタイトルについては当社で動 
作を確認しました。 

なお、 SX 広辞苑 〈 EPWING 対応版〉 
上での動作に関して、各タイトルの 
出版社に問い合わせることはご遠慮 
ください。 






Rb 
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簡^^^^ < 




広辞苑第4版 CD - ROM 版 

岩波書店 

岩波電子日本総合年表 [EP Wl NG 版] 

岩波書店 

CD - ROM 最新医学大辞典[スタンダード版] 

医歯薬出版 

漠和辞典漢字源 [ EPWING 版] 

学習研究社 

リーダース英和辞典 

研究社 

三省堂ワードハンターーマルチ ROM 辞典一 

三省堂 


この他のタイトルについても動作確認作業を進めています。 


I 動作環境 

• SX-WINDOW 3 X ) 以上 

■ SX - WINDOW 動作中の空きメモリとして 1 MB 以上を推奨 


X680x0 用 Ether net 接続パック 


好評発売中 _ 

■ thernet^J tarter P ack/)C 680x0 

発売記念特価 ¥ y 0 ^)oo 



ESP / X は 、 Ether net アダプタ 「Ether + j と、 TCP / IP ドライバ、そし 
て基本的なアプリケーションからなるパッケージです。 

• Ether + (米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフェースを介して Ether net と X 680 x 0 を接続するためのハー 
ドウェアです。 

※ 10 BASE -2 対応モデル •10 BASE - T 対応モデルの2種類があります。 

• TCP / IP ドライバ 

X 680 x 0 で TCP / IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

. 基本的なアプリケーション 

ftp 、 telnet (いずれもクライアント）等、基本的なアプリケーションを 棵 
準 添付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 

•動作環境 

• Human 68 k ver 3.0 以上 

• メモリ常駐置 500 KB 前後 

• SCSI イ ン ターフェース 内蔵機種以外は SCSI ポー ドが必要 



SX-WINDOW 用スケジ 


ル管理ソフト 

1 伽 U 幽 Bookin 1 ュ：〇〇 


八'—ジヨンアツプガ 標準価格 

CD-ROM Driverver 200 ¥4,8〇〇 

_ Ver . 2.00となり SCSI - 2専用となりました。 

当社サボートネット TEC 0 SYS - 3で Ver 1.06 からのバイナリ差分をダウン 
ロードしていただけます。 


SX-WINDOWfflPhoto-CD^T- ™ 


SX-PhotoGallery ¥15,000 


E3 


- CD-ROM ドライブ ( CD ~ ROM Driver Ver 2.0 が付属するので、 CD-ROM Driver 
を別途お買い上げいただく必要はありません。 CD-ROM Driver のマニュ 
アルや添付ソフト等は付属しません） 


X68030 用 68040 讎アクセラレータ 


XYBBl040i 

標準価格 ¥98,000 ヒートシンク別充 ¥1,000 


040 turbo は、68040を搭載した X 68030(5 インチタイプ）専用のアクセラ 
レータです。 040 turbo を装着することで得られるパフオーマンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊 「 X 68040 turbo 〜 A Story of Making '"After 
X 68030" 〜」 （ BEEPs 著）をご覧ください。 

040 turbo は当社のショップ BASIC - HOUSE での直販、および通販での 
みお買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください0 

-バージョンアップのお知らせ•グ- 


-ジョンアツ プサー ビスを 


、ングアップする場合 


040 Turbo に一部不具合がありましたので、パ 
いたします。 

症状： 040モードで ごく まれに バスエラーの 処理で ノ 
がありました。 

対象となる方： IC 2 に 「 V 5 j と印刷されている 040 Turbo をお使いの方。 
バージョンアップ方法： 80円切手を貼り、住所氏名を記入した返信用封 
筒を同封の上、基板から1〇2を抜き、封書でお送りください。 IC 2 の不具 
合を修正後、お送りいたします。 

所要期間は丨週間程度とお考えください。 

送付先：〒320栃木県宇都宮市京町11 -18 OYAMA ビル 2 F 
First Class Technology 040 turbo 係 



X 680 x 0 用 フリーソフ ト ウェア 集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 000 


お求めはお近くのパソコンシヨップ、または弊社通販 
部 （TE じ 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1，000に消費税 
を加え、ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。 


※記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 


一律¥1,000長期クレジット可能 ※表示価格に消簧税は含まれておりません 

マィコプ BASIC HOUSE 〒32i 栃木県宇都宮市竹林町5〇3-1 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 

株式会社計測技研マィコンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販部 


TEL 0286-22-9811 


FAX 0286-25-3970 


趣豁菰窗 x6§30oza1 ooc)+040turboA> KJU 12 G 7 -HC 328boo! 


TECOSYS -3 は (0286)51-1430 で24時間運転中！当社製品ユーザーの方も、そうでないかたもアクセスしてね， CD-ROM Driver の差分もあるつす。 









































Z-MUSICS 用曲テ■夕集 


第1弾はヒット曲を10曲収録/ 

注:演奏するには Z - MUSICVe 「. 2.0 PCM 日が必要で衣 


•フレンズ/レベッカ 
•あの娘とスキャンダル/チェッカーズ 
春 Diamonds / プリンセス•プリンセス 
•翼をください/川村かおり 
• BELIEVE IN LOVE / リンドバーグ 


• ff (フォルテシモ)/八ウンドドッグ 

• B - BLUE / BO 0 WY 
♦晴れたらいいね / DREAMS COME TRUE 
♦どんなと吉も/槇原敬之 
♦渡良瀬橋/森高千里 


淡す。 

tr 


5 I # 2 HD 
1枚組 


^ お支払いは現金書 f 

2,00 On 驟 !_ S™ 


お支払いは現金書留、郵便振替、銀行振込のいずれかをご利用下さい。 

込の場合は、先ずお電話にてお申し込み F さい。ま 
た希望メディアの明記、指示をお忘れなく。 

商品は入金後3日以内に発送させていただきます。 


^ IVIUSI 。 CREATE TEA IV! 

Q 045( BD 5)3 1受付時間 _ ◦。〜隱 ㈤ 

振替先: 00230-9-7 B 已〇〇振込先:あさひ銀行長後支店627普通103545日 〒245横浜市泉区和泉町4931 -11-103 


Gi 


G 義 

G / 


ラオツクスザ■コンピュータ館 

pyjV ノク GAMEBLAS T 鞠〉之 T 

ラオックスザ • コンピュータ館では、月刊誌 GAMEBLAST の 
創刊を記念して、「ソフトバンク GAMEBLAST 創刊フェア」 

を 1 F 書籍特設コーナーにて開催いたします。皆様、この機会を 
お見逃しなく、ぜひ、ご来店下さい。 


GAMEBUMMs 間… 

10月8日（土）〜11月7日（月） 

" ョ斤 .“ 

ラオックスサ 11 コンピュータ館 
* r if 書籍フロア 



お問い合わせ先〒101東京都千代田区外神田1 -7-6 TEL .03-5256-3111 





















sharr SXB 800 0 シリーズ対応 毛筆印刷機能搭載! 


「■Card V5 

㈱ クレスト毛筆印刷機能付®カード型データベースソフト サンプルデータ集3,500円(税別） 


■機能構造図がメニュになったツリー型メニュー••… 
■-覧表/自由書式 /T カードの 3 種類の入力画面 

■リレーシヨナル機能（郵便番号データ付き) . 

■マニュアルの ページが表示され る ヘルプ機能…… 


なれない人でも迷わず機能が引き出せま1； 
入力中でも、画面が切り替えられます> 
簡単な表引きから、加算減算まで可能です。 
必要な機能のページが、簡単に探せます。 


バージ ヨン アツ ブのポイント 


m 処理手順登録/自動実行機能 

參オリジナルメニューの作成機能•タイトルのカスタマイズ機能 

■書式設計 

•項目順位の入れ替え機能參最大項目長を1024文字に拡張 

•カードの重複チェック機能•数値の上限/下限/初期値の設定 

•複数行にわたる入力枠の設定(改行入力可能）♦自由書式画面での戥線機能 

•自由書式入力画面でのカーソル移動制御參日数計算機能 

籲自由書式画面を最大3画面に拡張參自動再計算機能 

囫入力機能 

•カード挿入機能•カードマーク機能•ポップアップ電卓機能 
•オートダイヤル機能(要モデム） • データ読み上げ機能(英数カナ対応） 

回プラットホーム機能 

•専用テキストエディターの装備•テキストファイルからのデータコピー 

固検索/並替え 

•会社名あいまい(株式会社• ㈱ /有限会社•箱の同一視） 

•検索該当/非該当のワンタッチ反転機能 

■印刷機能の強化 

•毛筆印刷機能(要 HDD ) •縦倍/横倍/4倍角印刷機能•自由書式印刷での戥線機能 
•複数行での折り返し印刷機能籲縦横複数面分割機能 
•同一印刷の枚数指定可能•葉書への直接印刷(横挿入専用） 

• 136桁+圧縮印刷機能で最大180文字印字可能 


対応機器/基本スペック 


本体 ： X 68000- X 68030 メモリ：要 2 M 以上 

OS : Human 68 K FEP ： OS に依存 

ブリンタ： CZ シリーズ _ BJ シリーズ * * ESC/P • PC-PR -NM 

展大力ード枚数： 20億枚(理論値） 

最大項目数 : 200項目 

1項目最大文字数：1024文字 

項目の種類 ：文字•数字•半角•漢字•選択+丨16ヂ「〇吕 

ファイル変換 ： CSV - SYLK - WJ 2- F - Calc*GT 



発売中/ 


F-CaiC tor x68k 


マルチワークシート • マルチウインドウ対応 • 本格的表計箅ソフト 


14,800円(税別) 


參マルチワークシート 
參マルチウインドウ 
•グラフ機能 
參データ 互換 


ワークシートの串刺し計算も可能。 

複数のワークシートを I 画面に表示可能。 

折れ線•棒•円•積み上げグラフ等が作成可能。 
Lotus 12 3 • CSV • F - Card 0 


•ソース付きパック全ソースリスト付きパックがあります。 （ 19,800円） 

•添付サンカレ 住所録•スケジュール•出納帳.ローン計算等 

•スペック セル： 256 X 8192 ワークシート： 256ウインドゥ： 32 

※ご希望の方は、クレストまでお問い合わせ下さい。 


OT Computer 
I system 

姓ム太 + 々レ又卜 〒154 東京都世田谷区太子堂 1-15-6 橋本ビル 
JEL 03-3418-5993 FAX 03-3421-6718 


通販方法通信販売ご希望の方は、いずれの商品も、定価金額を郵便振替、 
現金害留でご送金下さい。お申し込みは商品名、希望メデ< ア、電話 
番号を明記して下さい。消費税•送料はサービスとなります。 

* 郵便振替□座番号 00180-1-73285 
口座名 ㈱ クレスト 

特別価格当社ソフトの正規ユーザーには、優待販売がございます。 

詳しくはお電話等でお問い合わせ下さい。 



























































ッ?きジ版 

発売丰 


ゲーム 業界初の プロレス 団体経営シミ ュレ-シヨン！ 

新人、現役等約50名のレスラーが登場。 

彼女の内、誰を引き込み、敵に回すかはプレイヤー次第。 
最大3人までのマルチプレイが可能となり、そしてセーブ 
データ同士の団体対抗戦も加え、更に面白さが倍増した！ 
もちろん、ハイスピードなカードバトルも健在！ 

合体技等を加えた技はオールリニューアル。 

これであなたもプロレス異次元ワールドに突入だ！ 


企画 • 問発/グレイト 


※ このソフト : i 18 歳未満の 


方はご眼入できません 


¥9,800 


企画 • 問発/アグミックス 

X 68000/ X 68030対応 


X68000 


18禁版 


パソコンソフト 

自動販売機 



株式会社エクシンク‘ TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL(052)824-2493 (受付時間:月〜金13:00〜 18:00) 


東京営業所 (03) 5443-4967 
大阪営業所 (06) 258-3024 







































SHARP 

目の < 寸けビころが、 / n , 

…わ二…リ 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーティング•システム 0 S /9。 
X 68030 の能力 を 最大限に弓 I き 出す 
UNIX ライクな 操作 性と 洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

*0S/9 はマイクロウェア•システムズ㈱の莰録商標です。 
*UNIX は、 X/Open カンパ ニ ーリミテッドが独占的にライ 
センスする米 |R| および他の f«| における众鉍 Itlfi 描です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammiisement 

遊びへのこだわり 


X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと味違う大魔界村なら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 

®CA1)C0M 1991、1993 ALL RIGHTS RESERVED 



XXGB030/XKGBOOO 

32bil PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 
X 68030 [本体 + キ ーボ— ド + マウス •トラック ボール] 

130 mmFD (5.25 型） タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） *〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタン ブラック） 標準価格488,000円(税別) 

X 68030 Compact [本体 +キーボード+ マウス] 

90 nunFD (3.5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタン ブラック） 撺準価格388,000|リ（税別） 

X 68000 XVI Compact [本体 +キーボード+マウス] 

90_ FD (3.5 型)タイプ CZ -674 C - H (グレー) 掠準価格298,000 IM (税別） 

修 ディスプレイは 別売です。籲 it*m 税及び iw 送川済み商舳の引き取リ<? 方は、 価格には穴まれておりません。* rtifii はハメコミ rt 成です。 


■お問い合わせは…逆和-茨株式合《锴子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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